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fl eine Photosynthese?" 

Keine Bonge: Das große DATA BECKER Lexikon 1998 hilft Ihnen auch in kniffligen 
Fragen der Biologie, Chemie und Physik aus der Klemme! Die Pholosynlhese wird 
z. B. anhand eines Videos mil plastischen 3D-Modellen anschaulich erklärt. Beein- 
druckend ist auch das i 
nomie-Programm SkyLex. Die nächste Physik-Prüfung soll ruhig kommen ...! 

Abenteuer Lexikon! 

Das grofle DATA BECKER Lexikon 1 998 läßt Sie Wissenschaft und Technik, Geschichte und Kultur am PC neu erleben. Das 

multimediale Nachschlagewerk entführ! Sie mit faszinierenden Bildern, Klängen, Videos und atemberaubenden 3D-Uodefien in 

die weite Welt des Wissens. Auf zwei CDs gibt es ständig etwas Neues zu entdecken. Ganz gleich, ob Sie gerieft nach etwas 



versteckte Möglichkeiten 
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SkyLex, das Sie in ferne L 



., bis zum Gedicht-Generator. Kücken Sie einfach drauf los, 
und Sie werden die Welt mit neuen Augen sehen! 



i die Uhr: Tel. (021 1) 9334-900, Fax (0211) 9334-999 

rnet: http://www.databecker.de 



Was soll der Quark? 



Hatten Sie sich Dir Exemplar der letzten PC Player rechtzeitig gesi- 
chert? Recht so, denn unsere Ausgabe 2/98 wurde unfreiwillig zum 
potentiellen Sammelobjekt. Statt die üblichen vier Wochen am Kiosk zu 
verweilen, wurden die noch nicht verkauften Exemplare in wenigen 
Teilen der Republik vorzeitig in den Heimathafen zurückgerufen. Wie 
kam es zu diesem Tohuwabohu? 

Auslöser des Skandälchens war der Test eines Spiels, das zu Redakti- 
onsschluß noch nicht indiziert war. Doch nachdem das Heft fertig 
gedruckt und bereits auf den Lkws zu den Großhändlern unterwegs 
war, entschied sich die Bundesprüfstelle für jugendgefährdende Schrif- 
ten, besagtes Programm per »vorläufiger Anordnung« über Nacht 
AUF DEN INDEX zu setzen. Dies geschah ohne die sonst vorher 
übliche Prüfungsphase. Dadurch wurden wir kalt erwischt: Ohne böse 
Absicht landete PC Player 2/98 mit dem Test eines indizierten Spiels an 
den Kiosken. Mancher Zeitschriftengroßhändler wollte die vermeintlich 
heiße Ware nicht den ganzen Monat lang feilbieten. Falls Ihre Heimat- 
region zu den betroffenen Rückrufregionen gehörte, bitten wir um Ent- 
schuldigung. 

Kommen wir zu erfreulicheren Dingen. In der heutigen Folge der Player- 
Sendereihe »Jeden Monat etwas Heues* entdecken Käufer unserer CD- 
ROM -Ausgabe eine gesteigerte Informationstiefe im DATENPLAYER: 
Alle Tests ab Ausgabe 1/98 sind jetzt mit gescanntem Wertungskasten 
und der vollen Testermeinung in der Spiele-Datenbank vertreten. 

Auch an der Heftqualität wird weiter gefeilt. Ab diesem Monat greifen 
wir die schöne Tradition der SPIELE-SCHWERPUNKTE wieder 

auf. Den Auftakt macht Martin »Wild Mash« Schnelle mit einer 10-seiti- 
gen Flugschau der Jet-Simulationen. In Zukunft finden Sie in jeder PC 
Player ein Special mit ausführlichen Vergleichstests, Analysen und Aus- 
blicken zu jeweils einem Spielegenre. 

Ihr 

PC Player-Team 





Drei Steuerungsvartanten, aufgebohrte Grafik 
und ein tiefschürfender Kurs-Editor: Hit Jack 
Nicktaus 5 legt Accolade die bislang beste 
Episode seiner Golfsimulations-Serie vor. 82 




Gleich zwei neue Jump-and-runs verblüffen 
mit effektvollen 3 D-Spielwelten. Neben dem 
rasanten Pandemonium 2 sorgt Croc für 
Staunen: Das niedlichste Krokodil der Spiele- 
geschichte lädt zum Dauerhopsen ein. 



60 




Live dabei im Beta-Test: Mit einer Vorabver- 
sion von Blizzards SF- Strategiespiel Starcraft 
stürzten wir uns in die Sternenschlachten 
auf dem battle.net-Server. 152 




Auf der CD-ROM von PC Player plus 
finden Sie ab sofort eine erweiterte 
Version unsere Spiele-Datenbank. 
Wertungskästen und Testerrr 
gen sorgen für präzisen Überblick. 




Special 



Final Fantasy 7: 
Das Konsolen- 
5uperrollenspiel 
wird für PCs 
umgesetzt. 



28 




Tips&Tricks zum Sammeln: Der 32-sei- 
tige »Player' s Guide liegt PC Player als 
eigenständiges Heft bei. 



Tips & Tricks 



Abe's Oddysee 14 

Age of Empires 3 

Bleifuss Fun 3 

DarkEarth 30 

Fallout 29 

Frogger 29 

G-Polite 30 

Grand Theft Auto 3 

Intubation 22 

Mageslayei 30 

Hen in Black 3 

Nutlear Strike 29 

Resident Evil 3 

TOCA 29 

Tomb Haider 2. TeH 2 4 

Tomb Haider 2, Chests 30 

War Wind 2 29 

Wing Commander Prophecy 10 

Worms 2 29 



Anlaufseite 18 

ION Storni 

Interview mit Warren Spector 40 

Hitparaden 54 

Die PC-Player-Gruft 52 

Lenhardt lästert 53 

Szene-Geflüster 52 



Previews 



Dune 2000 

Die Wüste Lebt 19 

Highway Knight, Conquest, Freelanrei 

Digital Anvil erwacht 20 

Final Fantasy 7 

Der 5toff, aus dem die 

Phantasien sind 28 

Battlezone 

Aufruhr in der Echtzeit-Zone 34 

Alpha Centauri 

Sternstunde 36 

Forsaken, Machines 

Feuerprobe 44 

Baldur's Gate 48 

Formel 1 '97 53 

Game. Net Ä Match! 48 

IF/A-18E Carriet Strike Fighter 50 

KKND2 53 

Rise of the Shadowhand 50 

StaiTrek Pinball 50 

Ubik 50 



( Online 

Anlaufseite 151 

Startraft 152 

Subspate 156 

Spiele-Erweiterungen im Internet: 

Strategiespiele von SSI 158 

PC Player Forum 159 

Surfbrett 160 

Online Technik Treff 161 



Rubriken 



CD-ROM-Inhalt 10 

Bizarre Anwendung 130 

Bugreport 131 

Editorial 5 

Finale 168 

Hall of Farne 116 

Impressum 99 

Inserentenverzeichnis 164 

Kid Paddle Comit 166 

Leserbriefe 162 

PC Player Index 59 

PC Player persönlich 55 

So werten wir 58 

Vorschau 167 



Jet-Simulationen 

Historie 118 

Vergleichstest 120 

Interview 126 

Leser-Feedback 128 



Spiele-Tests 



Anlaufseite 56 

Addiction Pinball 107 

Atr Wartioi 3 100 

(ART Pretlsion Rating 74 

Crot 60 

Destent to Undermountain 98 

Dilbett's Desktop Games 90 

Grab des Pharao 111 

Granny 106 

lack Nicklaus 5 82 

HyFriendKoo 113 

NBA Action 98 80 

Nightmare Creatuies 112 

Pandemonium 2 108 

Peiry Rhodan: Operation Eastside .64 
Peny Rhodan: Brücke in 

die Unendlichkeit 72 

Rislng Lands 88 

Sega flally Rating (für MMX) 115 

Sega Touring carts Championship ..78 

Shanghai Dynasty 92 

Tamagotchi 94 

Tenka 96 

Vou don't know Jack 114 



CART Precision Racing 




Hardware 



Anlaufseite 132 

Prozessoren 

Pentium2 und die Alternativen 134 

Intel-Interview 138 

Lexikon 139 

AGP-Spiele 

Schnelles Schnittstellchen 140 

Hardware-Tests: 

Lenkräder 142 

Soundkarten 143 

3Dfx-Nathschag 

Voodoo-Zugabe 145 

Keine Panik 

Zusätzliche Festplatte einbauen 146 

Tethnik Treff 148 



PC PLAYER 3/98 
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Entdecke, besiedle, baue 
und verteidige eine neue Welt, 
die allen Prüfungen standhält. 




*^m>" 



,ANNO 1602 ist endlich wiede 



jener Spiele, auf die man sich so 
richtig freuen kann." 



SUN FLOWERS 



,jiNNO 1 602 ist ein Aufbauspiel dei 

unwiderstehlichen Sorte. Wer es einmt 

in Aktion erlebt hat, wird sich der 

Faszination kaum verschließen." 



GameStar 12197 
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SO BENUTZER 
DIE CD-ROM 



SIE 



■ Alle Demos starten Sie am ein- 
fachsten über unser Windows-Menü- 
system. Wenn Sie die CD unter Win- 
dows 95 in Ihr CD-ROM-Laufwerk 
einlegen, startet das Menü meistens 
von selbst. Ansonsten führen Sie ein- 
fach das Programm GO.EXE im ober- 
sten Verzeichnis der CD aus. 

■ In der Demo-Sektion bekommen 
Sie zu jedem Programm Demo eine 
kurze Slideshow vorgeführt. Je nach- 
dem, ob sich die Demo direkt von 
der CD spielen läßt oder installiert 
werden muß, erscheint ein Button mit 
einer entsprechenden Beschriftung. 

■ Für den Fall, daß Sie die Demos, 
Patches und anderen Programme 
nicht über die CD-Oberfläche, son- 
dern lieber per Hand installieren 
wallen, haben wir in der Übersicht 
auf dieser Seite die Verzeichnisse 
sowie die Startprogramme der ein- 
zelnen Spiele zusammengetragen. 
Hier erfahren Sie auch, wo sich die 
Videos auf der CD befinden und wo 
Treiber und andere Tools liegen. Bei 
Problemen mit der CD richten Sie 
Anfragen bitte an folgende E-Mail- 
Adresse: PCPcdrom@aol.com 

■ Natürlich können Sie uns auch 
per Post unter der neuen Adresse 
des Verlages erreichen: WEKA 
Consumer Medien GmbH, Redaktion 
PC Player, Stichwort: CD-ROM 3/98, 
Gruber Str. 46a, 85586 Poing 



cd-inhalt 



Spielbare Demos 



Armored Fist 2 

Arsenal 

Balls of Steel 

F1 Rating Simulation 

F1 Rating Simulation 

Faicon 4 

Final Liberation 

Forsaken 

Frogger 

Uprising (3Dfx) 

Ultimate Rate Pro 

Videos 



\DEM0S\AF2\SETUP.EXE 

\DEMOS\ARSENAL\ARSENAL.EXE 

\DEMOS\BASOS\BOSSW10.EXE 

(Direct3D) \DEMOS\Fl\Fl_D3Dv5.EXE 

<30|X) \DEM0S\F1\F1V00.EXE 

\DEM0S\FALCCIN4\SETUP.EXE 

\DEMOS\FLDEMO\EPICDEMO.EXE 

\DEMOS\FORSAKEN\SEFUP.EXE 

\DEM0S\FR0GGER\FROGDEM0.EXE 

\DEMOS\UPRISING\UPRISING3DFX\UPRISING3DFXDEMO.EXE 

\DEMOS\UR\DEMOUR.EXE 



Multimedia Leserbriefe (5:45) 
Outtakes 11:51) 
Battlezone (1:55) 
Crot Testolaver (1:19) 
Startralt Testplayer (1:16) 

Online-Dienste 

AOL (Windows 95) 
CompuServe (Windows 95) 
CompuServe (Windows 3.x) 
Metranet (Windows 95) 
Metronet (Windows 3.x) 
T-Online (Windows 95) 
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WIDEOS\MMLB9803.AVI 

\VIDE0S\0UT9803.AVI 

WIDEOS\BATTLEZ.AVI 

\VI0E05\CR0C.AVI 

WIDEOS\SCRAFT.AVI 



\0NUNE\A0L30\A0LSEFUP.EXE 

\ONLINE\CSERVE\CS302\SETUP.EXE 

\ONLINE\CSERVE\WINCIM\SETUP.EXE 

\0NLINE\METRONET\SETUP.EXE 

\0NLINE\MEFR0NET\WIN31\SEFUP.EXE 

\ONLINE\T_ONLINE\SETUP.EXE 

Patches, Updates und Missionen 

\I00LS\30FX_GSF 3Dfx und Force Feedback für Pod 

\T00LS\BR95PT13 Editor-Support und Bugfix für Birthright 

\IOOLS\CARI101 KI- und Speed-Patch für CART Precision Racing 

\T001S\CC2PATCH Bugfix für Close Combat 2 

\T00LS\D3D5_FF Direct3D und Force Feedback für Pod 

\T00LS\DTU1-1 KI- und Soundblaster-Patch für Descent to Undermountain 

\T00LS\F1695 3Dfx für F-16 Fighting Faicon 

\TOOLS\FIFAV110 Direct3D- und Kl-Patch für Fifa 98 

\T00LS\FLT01-02 3D- und Flugmodell-Patch für Flight Unlimited 2 

\I00LS\HEXEN2 Power VR-Patch für GL Hexen 2 

\TOOLS\HGP187D 3Dfx- und Kl-Multiplayer Patch für Heavy Gear 

\I00LSUB2RIVA nVidia Riva 128-Patch für Longbow 2 

\IOOLS\L0M12 Tempo-Patch für Lords of Magic 

\IOOLS\MIB01 Bugfix für Men in Black (Retail-Version) 

\T00LS\MIBUPD3 Bugfix für Men in Black (Demo-Version) 

\IOOLS\MSAOE10A Pathfinding-Patch für Age of Empires 

\T00LS\MBA_98 Bugifx für NBA Action 98 

\T00LS\M8A98P11 Sprach-Patch für NBA Live 98 

\T00LS\NCPATCH1 Bugfix für Nightmare Creatures 

\I00LS\TA Einheiten für Total Annihilation 

\T00LS\T0CA Sprach- und Grafik-Patch für TOCA Touring Car Championship 

\T00LS\UP105 Voodoo-Rush-Support für Uprising 

\IOOLS\ZPAKH Bugfix für Zork-Grand Inquisitor 
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Die Top-Demos des Monats 



Spielbare Demo 

Falcon 4.0 



Daß zwischen den einzelnen Versionen eines Programms eini- 
ge Zeit liegt, ist ganz normal. Doch Microprose strapaziert die 
mm» Geduld der Falcon-Flugfans 

besonders stark und buchseLt 
seit Jahren an der 4.0-Neuauf- 
lage herum. Die Reifezeit hat 
dem Falcon gut getan: Edelgra- 
fik und das bekannt akkurate 
Flugverhalten machen die Falc- 
on-4.0-Demozu einem Erlebnis 
fürjeden Jet-Piloten mit dickem 
Rechner. 




Der Falcon in Aktion. Wo 
seine Sidewinders einschla- 
gen, wächst kein Gras mehr. 



H 



irhöher 



Ctrl-E | 



Schleudersitz 



Bi 



Genre: Flugsimulation 
Hersteller: Microprose 
Hardwareanforderung: 3D-Besthleuniger 
Festplattenbedarf: 50 MByte 
Verzeichnis auf der CD: \FALC0N4 



Spielbare Demo 



Fi Pacing Simulation 




Den absoluten Spit- 
zenreiter der Renn- 
simulationen kön- 
nen Sie in dieser 
Demo testen, tange 
Zeit galt Grand Prix 
2 von Microprose 
als ultimativer For- 
mel-1-SimuLator, 
doch Ubi-Soft hat 
mitFl Racing Simu- 
lation gezeigt, 
wie's man besser 
machen kann. Dank 
3D-Beschleunigung kommt das Programm auch bei der Hafen- 
durchfahrt in Monaco nicht ins Straucheln. Einstellmöglich- 
keiten für das Fahrzeugsetup gibt es zu Häuf und die Fahr- 
physikist über aLLeZweifeL erhaben. Wer schon immer maLmit 
Schumi und Konsorten über die Strecke jagen wollte, kann mit 
dieser Demo ein paar Proberunden hinlegen. 



Das beste Rennspiel: Testen Sie Fl Racing 
Simulation gleich selber aus. 



Genre: Rennsimulation 
Hersteller: Ubi-Soft 

Hardwareanforderung: 3D-Beschleuniger 
Fest platten bedarf: von CD spielbar 
Verzeichnis auf der CD: \DEM0S\F1 



Spielbare Demo 

Tomb Haider 2 



Lara Croft zieht einmaL mehr gegen finstere GestaLten und 
beißwütige Köter zu Felde. Im zweiten Teil von Tomb Raider 
spielt sich das Ganze allerdings nicht nur in irgendwelchen 
halbleeren Gewölben ab. Diese Demoversion entführt Sie ins 
liebh'che Venedig. KLar, daß es da eine ganze Menge zu klet- 
tern, schwimmen und tauchen gibt. Leider lassen Ihnen die 
Bösewichte keine Zeit, um mit Lara ausgiebig unter der Seuf- 
zerbrücke durchzuturteLn. 



Genre: Action-Adventure 
Hersteller: Ei dos 
Festplattenbedarf: 3 MByte 
Verzeichnis auf der CD: YTOMB2 




Lara Croft hat 
es hat es auch 
im zweiten Teil 
von Tomb Rai- 
der mit bissi- 
gen Hunden 
und finsteren 
Gestalten zu 



Space | 


Waffe ziehen/wegst 


ecken 




ESC| 


Inventar/Optionen 






scrg |+ Enter 


Waffe abfeuern / S 


halter be 


tätigen 


Alt |* Cursor | 


Springen 






- :|+ Cursor) 


langsam bewegen 







Aktuelle 
Titel 



L. NEVADA/USA ... MEWSFLÄSI 



PC Power: 88% 
Power Play: 83% 
PC Joker: 82% 
GameStar: 81% 









■ 



ERLEBEN SIE EINE SPANNUNGSGELADENE STORY. 

In 22 verschiedenen Missionen können Sie Ihr Geschick beweisen. 




„WERDEN SIE ZUM ALPTRAUM ALLER CAMPER!" 
Verfügen Sie über die Macht von 8 Zusatzmodulen. 




RETTEN SIE DIE ERDE VOR DEF 

Fast aliein gegen Aliens und Geheimorganisationen. 




FLIEGEN SIE IHRE MISSIONEN AN HISTORISCHEN ORTEN ZU JEDER TAGESZEIT: 
Area 51, Gizeh, Bermuda Dreieck, Avebury 



SOFTWARE 2000 



... INVASION A" 



lUWftflHJri 



ALL ... NEWSFLASH ... 
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PC-Player-Datenbank 




Da sich die Wertungssysteme mit Sternchen und Punkten 
nur schwer vereinbaren lassen, haben wir unsere Spieletest- 
Datenbank zweigeteilt. Per Klick auf den Button »Daten- 
playern erscheint ein Menü, in dem Sie auswählen können, 
ob Sie Spiele aus dem Jahrgang 1997 oder Tests von 1998 
nachschlagen wollen. Die 97er-Spiele sind mit 1 - 5 Stern- 
chen gewertet, ab Ausgabe 1/98 gilt das Punktesystem von 
1 - 100. 

Die Bedienung des Datenplayers ist einfach: Tragen Sie 
den gesuchten Spieletitel in das Eingabefenster unter der 
Liste ein. und schon ist der zugehörige 
Datensatz markiert. Sie können die Einträge 
auch nach Namen, Genre und Gesamtwer- 
tung sortieren lassen und dann gemütlich 
durch die Datenbestände bummeln. 
Ein Klick auf einen Eintrag zeigt Ihnen 
außer einem Bildschirmfoto noch weitere 
Informationen. Für die Tests des 98er-Jahr- 
gangs bekommen Sie nicht nur den kom- 
pletten Wertungskasten zu sehen, sondern 
können auch den Tester-Meinungskasten 
nachlesen. 



Im Tools-Menü. 



Auf der CD finden Sie unter dem Menüpunkt eine die brandneuen Einheiten für Total Annihila- 

Reihe nützlicher Programme. Hier tummeln sich tion, die exklusiv für die Leser von PC-Player 

die neuesten Updates, Patches, Editoren und sonst designt wurden. Als Bonus gibt es noch alle 

alles, was Spiele besser macht. Mit dabei sind auch aktuellen Treiber für die Grafikkarten von Elsa. 



Viel« 



Auf der CD der PC-Player- Plus-Ausgabe fin- 
den Sie nicht nur Demos satt. Zusätzlich 
gibt es von unseren Redakteuren kommen- 
tierte Videos zu aktuellen Spielen. Diesmal 
dabei: »Croc« und »Starcraft«. Acti Vision 
stiftete außerdem ein Promo -Videoclip 
des brandneuen Action-Strategietitels 
»BattleZone«. 

Für Freunde ausgewachsener Albernheiten 
gibt es jeden Monat die »Multimedia 
Leserbriefe«. In diesen Videos nehmen wir 
Spiele-Wahnsinn und PC-Tragödien kräftig 
auf den Arm. Die unterhaltsamsten Fehl- 
leistungen von den Dreharbeiten sammel- 
ten wir in einem separaten 
»Outtakes«- Clip. 
Die Videos genießen Sie am 
komfortabelsten von unse- 
rer CD-Oberfläche aus. 
Klicken Sie dazu einfach 
auf den Button »Videos«, 
wählen Sie einen Clip aus 
und schon geht es los. Sie 
können die Videos natürlich 
auch über die Medien-Wie- 
dergabe von Windows 95 
starten. Die Clip-Dateien 
finden Sie im Verzeichnis 
WIDEOSaufderCD. Unsere 
Videos benötigen keinen 



speziellen Treiber und lassen sich auf 
jedem Windows-System problemlos 
anschauen. 

Leider hat sich ein kleiner Bug in der CD- 
Engine eingeschlichen, der auf manchen 
Systemen zu einer ruckeligen Wiedergabe 
der Videos führt. Bis zur Behebung dieses 
Bugs haben wir deshalb eine Funktion in 
den Videoplayer eingefügt, der die Videos 
direkt über die Medienwiedergabe abspielt. 
Klicken Sie einfach auf die Schaltfläche 
»Wenn das Video ruckelt ...«, die sich 
unter den Bedienelementen des Video- 
players befindet. 
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Armored Fist 2 



Balls of Steel 



Bei Armored Fist 2 geht es 
ordentlich zur Sache. In die- 
ser Demo können Sie sich 
hinter das Steuer eines 
dicken Kampfpanzers klem- 
men. Mit dem M1A2, dem 
Rückgrat der amerikani- 
schen Bodenstreitkräfte, 
geht es ab ins Gelände. 

Da ein Panzer immer von mehreren Leuten bedient wird, kön- 
nen Sie auch in Armored Fist 2 die einzelnen Stationen selbst 
besetzen. So dürfen Sie auch den Platz des Kommandanten 
einnehmen, der für das MGs im Turm zuständig ist. 




Genre: Simulation 
Hersteller: Novalogic 
Festplatten bedarf: ca. 15 MByte 
Verzeichnis; \DEM0S\AFZ 



Arsenal 



Mit Arsenal betritt ein wei- 
terer Stratege die Echtzeit- 
Arena. Das Spielprinzip ist 
zwar seit Dune 2 nicht neu, 
macht aber doch immer wie- 
der Spaß. Sie müssen sich 
um den Aufbau Ihrer Basis 
kümmern, die Landschaft 
erkunden und dürfen die Ressourcen nicht aus den Augen las- 
sen. Die Kommentare dieser Demo sind noch auf englisch. Eine 
deutsche Version soll allerdings in Vorbereitung sein, 
Trotz, oder gerade wegen der englischen Kommentare lohnt 
sich eine kleine Proberunde in dieser Demo. 




Genre: Echtzeitstrategie 
Hersteller: Tactical Soft 
Festplattenbedarf: 17 MByte 
Verzeichnis: \DEM0S\AR5ENAL 



Air warrior 3 




Über den Wolken soll die 
Freiheit angeblich grenzen- 
los sein. So friedlich wie bei 
Reinhard Mey geht es bei Air 
Warrior 3 allerdings nicht 
zu: hier ist Dogfight pur 
angesagt. Gedacht ist das 
Spiel eigentlich als reines 
Internet-Spektakel. Auf den imaginären Himmeln im Netz 
tummeln sich bis zu 250 Luftkämpfer gleichzeitig. Um auch 
ohne Internetzugang einmal in die Maschinen steigen zu kön- 
nen, ist diese Demo genau das richtige. Hier können Sie sich 
mit dem Fluggefühl vertraut machen. 



Selbst Tommy aus der legen- 
dären Rockoper hätte seine 
Freude an dieser Flipper- 
Simulation gehabt. Die Phy- 
sik ist exakt umgesetzt und 
das Spielvergnügen wird 
nicht durch unfaire Tische 
getrübt. Das Problem mit 
der Langzeitmotivation, das viele Flipper belastet, hat GT 
Interactive elegant gelöst: Erreichte Punktzahlen können über 
eine Internet-Verbindung der ganzen Welt zugänglich 
gemacht werden. Das klappt auch mit dieser Demoversion, bei 
der Sie auf einem Tisch um High-Scores flippern. 




Genre: Flipper 
Hersteller: GT Interactive 
Festplatten bedarf: 15 MByte 
Verzeichnis auf der CD: \DEM0S\BAS0S 



Final Liberation 



Final Liberation basiert auf 
dem klassischen Brettspiel- 
system Warhammer. Sie 
steuern in diesem Demo- 
Level eine Einheit aus meh- 
reren High-Tech-Panzern 
und Marines über das 
Schlachtfeld. Gezogen wird 
rundenweise, Echtzeithektik kommt also nicht auf. Lassen Sie 
sich nicht vom niedlichen Outfit der Einheiten einlullen; hier 
geht es strategisch anspruchsvoll zur Sache. Auch die Größe 
der Einheiten täuscht den Strategen oft in fataler Weise: 
Selbst die kleinen Burschen sind gefährlich. 




Genre: Strategie 
Hersteller: SSI 
Festplattenbedarf: 17 MByte 
Verzeichnis auf der CD: \DEM0S\FLDEM0 



Flying Saucer 



Doppeldecker und Düsen- 
jets? Alles kalter Kaffee. 
Wer etwas auf sich hält, 
klemmt sich hinter das Steu- 
erpult einer fliegenden 
Untertasse. Jedenfalls 
dann, wenn es darum geht, 
einen mysteriösen Mord 
aufzuklären. Warum Sie es dabei mit Gegnern in F-22-Jets, 
Longbows und Panzern zu tun haben, werden Sie in dieser 
Demo noch nicht herausfinden können. Dafür sind ein paar 
aufregende Spritztouren mit einer Luxus-Untertasse inklusi- 
ve Energieschilden, Lenkraketen und Zielsuchern möglich. 




Genre: Flugsimulation 
Hersteller: Interadtve Magic 
Fe stplatten bedarf: 30 MByte 
Verzeichnis: \DEM0S\AW3 



Genre: UFO -Simulation 
Hersteller: Software 2000 
Festplatten bedarf: 80 MByte 
Verzeichnis auf der CD: \DEMOS\FLYINGS 



PCFlAItK 



Porsaken 



Wie sich die schwerbewaff- 
neten Jet-Bikes von Forsa- 
ken fliegen, können Sie in 
dieser Demo leider nicht 
ausprobieren: Lenken ist in 
dieser Fassung noch nicht 
möglich. Dafür bekommen 
Sie einen Eindruck von der 
überwältigenden Grafik. Über ESC erhalten Sie während der 
selbstablaufenden Demo ein Menü, in dem Sie viele Parame- 
ter einstellen können. Das ist zwar nicht ganz so gut, wie 
selbst zu fliegen. Dafür kann man sich mit einer 3 Dfx- Karte 
kaum sattsehen an den Lichteffekten und Explosionen. 




Genre: Action • Hersteller: Acclaim 
Hardwareanf ordern ng: 3Dfx-Karte 
Festplattenbedarf: 14 MByte 
Verzeichnis auf der CD: \DEM0S\F0RSAKEN 



Frogger 



Freunde von zünftigen 
Hüpfspielen kommen bei 
Froggerauf ihre Kosten. Der 
Ur-Frogger sorgte Anfang 
der 80er Jahre für Amphibi- 
en-Hysterie in der Spielhal- 
le und auf dem Atari VCS. 
Geduldig hüpfend bugsierte 
man seinen kleinen grünen Freund an allerlei Gefahren vor- 
bei. Auch bei dieser Fortsetzung stehen Frösche immer noch 
mit einem Schenkel im Grab. Grafisch hat der neue Frogger 
einiges zu bieten - kein Wunder bei 3Dfx-Unterstützung. 
+1 Zeile 




Genre: Geschicklichkeit • Hersteller: Hasbro 
Hardwareanforderung: 3Dfx-Karte 
Festplattenbedarf: 5 MByte 
Verzeichnis auf der CD: \DEM0S\FR0GGER 



Ultimate Race Pro 




Falls Sie eine Beschleuni- 
gerkarte mit 3Dfx-, Power- 
VR- oder Matrox-Chip besit- 
zen, können Sie bei der 
Demo von Ultimate Race Pro 
richtig Gas geben. Schon die 
Demo bietet Rennvergnü- 
gen pur. Jubelnde Zuschau- 
er, Wind, Wetter und blitzende Scheinwerfer machen die Jagd 
auf die Bestzeit zu einem Erlebnis. Wenn Sie auf verbrannten 
Gummi stehen und ein »Bleifuß« für Sie keine Gehbehinde- 
rung ist, dann sollten Sie sich Ultimate Race Pro auf keinen 
Fall entgehen lassen. 



Genre: Rennspiel 




|^H"\ HprstPllpr: Micro prnse 




nfly Harawareantorderung 


3D-Karte 


Festplatten bedarf: 60 


MByte 
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Last Minute 

■ Wie schon in PC Player 
1/98 berichtet, wird das 
Jump-and-run »Heart of 
Darkness« definitiv in die- 
sem Jahr veröffentlicht - 
sagt zumindest Publisher In- 
fogrames. Wer immer noch 
an der Existenz des Phan- 
tomspiels zweifelt: Bei Re- 
daktionsschluß kamen erste 
neue Bilder herein. 




Nette Waffen für d 
Heart of Darkness. 



■ In einem Interview mit 
dem Online-Magazin -on- 
line gaming review« enthüll- 
ten die »Fallout«-Entwickler 
Chris Taylor und Tim Cain, 
daß sie schon fleißig an ei- 
nem Nachfolger arbeiten. Er 
soll noch in diesem Jahr er- 
scheinen. 



nichts Neues 



Wenn Sie sich einmal die Chartbreaker und die geplanten Spiele- 
Neuerscheinungen ansehen, fällt Ihnen eines auf: Fast alle 
Produkte sind Nachfolger anderer Titel. Da wären etwa »Riven« oder 
»Wing Commander Prophecy«. Und andere Erfolgsspiele wie »Fl Racing 
Simulation« verfeinern lediglich die Qualität. 

Der Punkt ist, da B so ziemlich alle Publisher bei neuen Produkten 
auf Nummer Sicher gehen. Kein Wunder, wenn man bedenkt, daß selbst 
die Entwicklung eines kleineren Programms mittlerweile eine 
Million US-Dollar kostet. Da braucht man nur die Gehälter einer 
10-köpfigen Entwicklungstruppe über 
eineinhalb Jahre zusammenzurechnen. 
Also verlassen sich große Herstel- 
ler lieber auf Altbewährtes, bei- 
spielsweise 3D-Shooter und Echt- 
zeitstrategie-Spiele. Die Zeiten, 
in denen ein Programmierer allein 
das komplette Design entwarf, wie 
weiland David Braben bei seinem Klas 
siker »Elite«, sind endgültig vorbei 




Verkaufte nach Herstellerangaben i 

Monat fast 500.000 Stück: Der auf Nummer 

sicher getrimmte Myst-Nachf olger Riven. 



Um der Industrie gerecht zu werden, sollte man auch erwähnen, daß 
es immer schwieriger wird, komplett neue Spielideen zu entwickeln. 
Bei Rennspielen geht es immer ums Rasen und Gewinnen, und die Fuß- 
ballregeln ändern sich in absehbarer Zeit ebenfalls nicht. Durch 
die Rechenleistung moderner PCs wurden zudem zwei der größten 
Neuerungen erst in den letzten Jahren möglich, nämlich Echtzeit- 
strategie ä la »Dune 2« und 3D-Action wie »Jedi Knight«. 

Erfrischend war Anarks »Galapagos«, steuerten Sie doch da nicht 
die Spielfigur selbst, sondern konnten nur die Umgebung beeinflus- 
sen. Der Spieler in mir hofft indes weiter auf eine wirklich neue 
Idee und wartet geduldig ... 

Wie dem auch sei, Sie dürfen, können und sollen auch in diesem 
Monat wieder interessante Neuigkeiten direkt an mich, Ihren News- 
Redakteur loswerden. Schicken Sie Ihren Beitrag einfach an die 
E-Mail -Adresse mschnelle@wekanet.de. Viel Spaß, 



Ihr 
Martin 



Schnei le 
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Preview: Dune 2000 



'Ole^VXJ^iste tett 



Kurzfristig kündigt Westwood Stu- 
dios noch für dieses Frühjahr einen 
direkten Nachfolger des Echtzeit- 
Klassikers »Dune 2« an. Was 
bleibt, was wird neu? PC Player 
informiert Sie über »Dune 2000«. 

Vom PuhLisher Virgin kamen Ende 1992 zwei Titel 
zum »Dune«-Szenario des Schriftstellers Frank 
Herbert heraus. War das erste ein sehr einfaches Stra- 
tegie-Adventure des französischen Designteams Cryo, 
zeigte Westwood mit Dune 2 bereits die Richtung, in 
die »Command & Conquerc gehen würde. 
Gut fünf Jahre später setzt Westwood mit Dune 2000 
einen drauf. Die wesentlichen Elemente des Oldies blei- 
ben erhalten: Am Anfang des Spiels müssen Sie sich 
entscheiden, für welches der drei Herrscherhäuser Sie 
antreten wollen. Da wären neben dem Haus Atreides, 
dem Frank Herberts nobler Hauptdarsteller Paul 
angehört, noch der Verein der listigen Ordos nebst den 
bösen Harkonnen. Ob diese wegen ihrer mächtigen War- 
fen immer noch die beste Wahl darstellen, bleibt noch 
unklar. Sicher hingegen ist, daß sich alle alten Einhei- 
ten auch in der 98er-Version der sandigen Angelegen- 
heit wiederfinden. Die bewaffneten Dreiräder, Sonic 
Tanks und die überschweren Belagerungspanzer der 
Harkonnen sind also ebenso enthalten wie die fliegen- 
den Ornithopter oder Fremen-Krieger. Taktische Tips soll 
nach wie vor wieder der Hertat liefern, ein Mensch, der 
über ein für analytische Überlegungen hervorragend 
geschultes Gehirn verfügt 

Aufmarsch der Spiee Boys 

So gehen Feldherren wieder auf die Suche nach der Res- 
source »Spiee«, einem Gewürz, das neben einer lebens- 
verlängernden Wirkung auch noch den überlicht- 
schnellen Raumflug ermöglicht und zur allgemeinen 





Die Missionsbesprechungen erhalten Sie ats Video 
digitalisierten Schauspielern kredenzt. 



E'le-cnte'jng -it der erglischen G :, l:e-'i'uppe über- 
hauat nichts ge-wr hat. Diesen Rohstoff lassen Sie 
sammeln unc tauschen ihn ceg?" de i er Damit wie- 
derum kann man die ganzen schönen Dinge bauen, die 
das Kommandantenherz erfreuen: Silos für Spiee, Wind- 
kraftwerke, Panzer, Geschütztürme und vieles mehr. Wie 
im Vorgänger machen die riesigen Sandwürmer den 
Campus unsicher und verschlingen so manchen Ernter 
oder Tank. Es empfiehlt sich also, Gebäude und andere 
Installationen möglichst nicht auf dem Sandboden, son- 
dern in felsigem Gelände zu errichten. Betonplatten wie 
im Vorgänger wird es wahrscheinlich nicht geben. 
An Neuerungen erwartet man neben einigen zusätzli- 
chen Einheiten etwa ein überarbeitetes Benutzerinter- 
face, das dem aus CSC ähneln soll. Wie in allen moder- 
nen Echtzeit-Strategiespielen implementieren die Desi- 
gner einen Netzwerkmodus, damit Sie den Wüstenkrieg 
auch über ein lokales Netz oder das Internet mit Spie- 
lern auf aller Welt austragen können. Auf 
den ersten Blick ersichth'ch ist d'e au ; aktu- 
ellen Stand gebrachte D -esen'jtior: Statt 
256-Farben-Optik in encr Ajflösung von 
320 mal 200 Bildpunktei erwete: Sie : 1 
Dune 2000 SVGA-Grafk die voraussicht- 
lich in höherer Farbtiefe auf Ihren Monitor 
kommt - die passende Grafikkarte voraus- 
gesetzt. Die hochauflösenden Kampf- 
schauplatze weisen nun richtige Höhenzü- 
ge auf, wie man sie aus anderen Program- 
men wie »Total Annihilation« oder »KKND« 
kennt Wie seit C&C üblich, erklären Ihnen 



IMENIAJI | 0PT1OMS | Crcriifs: ■ l J6i7ls i 

Pr-oduetion oi Spiee Silo has stsrtsd. 




digitaliserte Schauspieler, was Sie im nächsten Auftrag 
tun müssen. Außerdem wird mit diesen Videoschnip- 
seln die Story weitergeführt. 
Man kann sich nun natürlich fragen, warum Westwood 
so kurzfristig eine Neuauflage des damaligen Erfolgsti- 
tels zusammenstöpselt. Böse Zungen behaupten, daß 
die Firma aufgrund der nicht befriedigenden Verkaufs- 
zahlen von »Lands of Lore 2«, »Sole Survivor« und 
»Blade Runner« Geld zur weiteren Entwicklung von 
»Tiberium Sun« benötigt, der dritten Command & Con- 
quer-Inkarnation. (mash) 



A Der Vor- 
gänger: 
Dune 2 
erschien vor 
gut fünf 
Jahren. 



Westwood Studios 
Echtzeit-Strategie 
1. Quartal '98 
Verbesserte Neuauflage 
des Echtzeit-Klassikers Dune 2; Video-Sequen- 
zen; Netzwerk-Modus. 
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Preview: Highway Knight, Conquest, Freelancer 



OfGtTAL Afi/Wt ERWACHT 



Seit dem Abgang Chris Roberts' von 
Origin rätselt die Spielewelt, was 
der »Wing Commander«-Erfinder 
in seiner eigenen Firma so treibt. 
PC Player berichtet ausführlich 
über die neuen Projekte des erfolg- 
verwöhnten Entwicklers. 

DigitaL AnviList ein Rätsel. Die vor Chris Roberts 
nach seinem Abgang von Origin gegründete 
Firma besteht immerhin schon seit April 1996. Im kras- 
sen Gegensatz zu den zahlreichen, von anderen selbst- 
ernannten Wunderkindern gegründeten Unternehmen, 
gab es bisher keinerlei Hypes und Superlative zu hören 
oder lesen. Im Gegenteil: Die Presse wurde bewußt ver- 
nachlässigt; statt dessen konzentrierte man sich voll 
und ganz auf die zukünftigen Geschicke und Projekte 
des Unternehmens. 

Seitdem bekanntwurde, daß DigitalAnvildie Filmrechte 
für »Wing Commander« erworben hat, änderte sich dies 
jedoch schlagartig: Magazine aus aller Welt klopften 
ungeduldig an die verschlossenen Türen und verlang- 
ten sofortigen Einlaß. Bis auf eine Ausnahme bisher 
erfolglos: Unser US-Korrespondent Markus Krichel 
wurde als erster durch Digital Anvilspost-moderne Hal- 
len im texanischen Austin geführt. Dies ist - wie uns 
versichert wurde - als kleines Dankeschön an die deut- 
schen PC Spieler zu verstehen, die in der Vergangen- 
heit maßgeblichen Anteil am Erfolg aller Chris-Roberts- 
Titel hatten. 

Der erste Eindruck ist semi-chaotisch: Modellbauer klei- 
stern Plastikteilchen an Rajmic'r'f-.cdelle. eine Grup- 
pe von Grafikern scrbre.t ar eine' y gantischen 
Storyboard für den Wing-Co-maider-Min. andere sit- 
zen im firmeneigenen Kino lic sc eien D laystation- 
Spiele auf der 60 Quadratmeter großen .e-nwand. Ja, 

Der Firmensitz von Digital 
AnviL in der Innenstadt 
"•^J^ von Austin: 110 Jahre alt 
und damit nach i 
nischen Maßstäben 
schwer historisch, dieser 




__. Cin trlUSTI* 




Das Digital-Anvil 
Tony Zurovec. 

um Himmels Willen, ich dachte hier würden Computer- 
spiele gemacht? Sollten sich meine schlimmsten 
Befürchtungen bewahrheiten? Hat Chris Roberts seine 
Fans vergessen und seine Aktivitäten gänzlich auf ande- 
re Medien verlegt? 

Die Gebrüder Märten und Duncan Davies, verant- 
wortlich für Administration, Marketing und verlore- 
ne Journalisten, belehren mich schnell eines Besse- 
ren, Ein kurze Führung durch die verwinkelten Gänge 
des 110 Jahre alten histori- 
schen Firmengebäudes för- 
dert eine Entwicklungsabtei- 
lung zutage, die in der Indu- 
strieihresgleichensucht. Hier 
werden in der Tat Spiele ent- 
wickelt, und zwar mit einer 
Begeisterung und einem 
Enthusiasmus, welche die 
mittlerweile in so vielen Soft- 
warefirmen vorherrschende 
»Strictly Business Mentalität« 
schnell vergessen lassen. Die 
Design-Teams ermuntern sich 
gegenseitig und nutzen die 
Gelegenheit, um sich während der Demonstration der 
Spiele über den neuesten Stand der Kollegenarbeit 
zu informieren. 

An dieser Stelle sollte übrigens klar herausgestellt wer- 
den, daß sich alle Spiele in einem sehr frühen Stadium 
befinden und sich Titel, Stories und so ziemlich alles 
andere - mit Ausnahme der Konzepte - noch ändern 



Links nach rechts: Erin Roberts, Märten Davies, Chris Roberts und 



könnten. Erstim kommenden Jahr sollen die ersten Titel 
von Digital AnviL veröffentlich werden. 

Ritter der Landstraße 

Altgediente Spieleveteranen erinnern sich sicher noch 
an »Car Wars« oder »Auto Duek Digital Anvil versucht 
mit »Highway Knight« dieses SpieLkonzept im 3D-Look 
in die moderne PC-Ära zusteuern. Der Designer begrüßt 
mich mit einem ebenso freundlichen wie deutschen 




Kaum ein Jahr alt und schon zu klein: das B 
Hintergrund Sketche für Highway Knight. 



»Hallo! Wie geht's?«. Jörg Neumann, angehender Dok- 
tor der Politik und ganz nebenbei Co-Designer von Ori- 
gins »Crusader - No Regret«, arbeitet seit Jahren im 
Team mit Tony Zurovec, dem Schöpfer des roten Rächers 
von Origin. 

Das erfolgreiche Duo gibt es nur im Doppelpack und 
arbeitet auch bei Digital Anvil gemeinsam. Nach der 



obligatorischen Diskussion über Sinn und Unsirin von 
Indizierungen (Ergebnis: »Unsinn!«) präsentieren Tony 
und Jörg erstmalsihr neustes Werk. In Highway Knigbt 
röhrt der Spieler in einem aufgemotzten, schwerbe- 
waffneten PKW über die amerikanischen Interstates der 
Zukunft und erfüllt eine Reihe von automatisch gene- 
rierten und vorgegebenen Missionen. All dies geschieht 
sowohl im Namen des Gesetzes als auch der persönli- 
chen Bereicherung. Es gehtim Auftrag der Polizei gegen 
Kriminelle und Terroristen, wobeijeder Erfolg mit Kopf- 
geld belohnt wird. Die so verdiente Kohle darf dann 
wiederum in das Tuning und die Aufrüstung des Boli- 
den reinvestiert werden. 

Das besondere an Highway Knight besteht darin, daß 
der Spieler sein Fahrzeug verlassen und als Infanterist 
weiterkämpfen kann. Sollte es den Gegnern gelingen, 
Ihre Karre bis an die Grenze des Totalschadens zusam- 
merzuscriel?" greifen Sie sich einfach eine Bazooka 
ur-d machen von den taktischen Vorteilen des Nah- 
kamp's Geb'jjch. Zu diesem Zweck könnten Sie bei- 
spielsweise in einer Nische Deckung nehmen oder ver- 
suchen, entgegenkommenden Feindfahrzeugen mit 
einer Rolle seitwärts zu entgehen. Nach getaner Arbeit 




Jörg Neumann und Tony Zurovec, die Designer 
von Highway Knight, waren unter anderem für 
Crusader - No Regret verantwortlich. 



setzen Sie ihre Reise einfach in einem »geborgten« geg- 
nerischen Auto fort. 

Obwohl Highway Knight über rund 30 vorgegebene Mis- 
sionen verfügen wird, ist das Spiel nicht strikt linear. 
Eine Reihe von comutergenerierten Zufallsmissionen 
können zwischendurch zur Aufbesserung der Bargeld- 
reserven in Angriff genommen werden. Dazu gehören 
Banküberfälle, Geiselnahmen und andere Kapitalver- 
brechen, die es zu vereiteln gilt Im Kampagnenmodus 




Konzeptzeichnung für ein Polizei-Gebäude. 
(Highway Knight) 

findetman sich bespielsweise als Begleitschutz für Geld- 
transporte wieder, versucht Angriffe auf Regierungsge- 
bäude zu verhindern oder verdingt sich als Spion. His- 
sionen sind komplex strukturiert und in mehrere 
Abschnitte unterteilt, die teilweise zu Fuß und teilwei- 
se hinterm Steuer erfüllt werden müssen. Neue Anwei- 
sungen können dabei über geheime Funkfrequenzen 
abgehört werden. 

Highway Knight ist ein originelles und abwechslungs- 
reiches Spielkonzept, das aufgrund der ähnlichen The- 
matik zu voreiligen Vergleichen mit »Interstate 76« 
einlädt. Das wäre ein Fehler: Im Gegensatz zu 176 ver- 
fügt Highway Knight über eine offene Spielumgebung, 
in der man prinzipiell tun und lassen kann, was man 
will. Fahren in die falsche Richtung wird nicht bestraft, 
kaputte Autos können jederzeit repariert werden, der 
Spielablauf wird selbst bestimmt und der Spieler kann 
eine eigene Persönlichkeit entwickeln, die auch nicht 
unbedingt absolut gesetzestreu sein muß. Darüberhin- 
aus gibt es ausreichend Gelegenheit zur Kommunikati- 
on mit NPCs und überraschende Storyverzweigungen. 
Wenn überhaupt ein Spiel zum Vergleich herangezogen 
werden kann, so fiele dieses eher in die Sparte »Priva- 
teer«, und selbst dort sind keine Bodenmissionen mög- 
lich. Rund 1.500 Zufallsereignisse und weitere ISO Son- 
dermissionen, gepaart mit einer herausfordernden 



Volkswagen wird auch in der 
Zukunft populär bleiben, wie 
dieser Buggy beweist. 
(Highway Knight) 




Kampagne, sollten für nahezu unbegrenzten Spielspaß 
scgcr. 

Aosclveßend nach eir Ko-nmentarvon Jörg Neumann, 
der ein wenig rachcenk ich stimmt: »Diese ganzen 
prasset Li-egleiiielieren und willkürlichen Indi- 
zierurgsvoi ganze n achei mich traurig. Deutschland 
ist meir heimaUic jnj ich will natürlich, daß mein 
Spiel dort auci ersenent.« 

Conquest 

Nachdem das 30-Action-Ge-e "ii Hghway Knight 
mehr als würdig vertreten ist, muß i:r jr. ; ch auch ein 
Echtzeit-Strategiespiel her. Co->ejfs: .ajtet der Code- 
name für dieses Produkt; ein Space-Strategical für alle 
Spieler, welche die furiose Combat Artion eines »Com- 
mand & Conquer« dem eher betulichen Rohstoffsam- 
meln von »Age of Empires« vorziehen. 
Obwohl jedes neue Echtzeitspiel der vergangenen drei 
Jahre grundsätzlich von eifrigen PR-Experten als 
»genauwieC&Cnurviel besser« angepriesen wird, sieht 
die Realität um einiges anders 
aus. Bisher ist es keiner Firma, 
mit Ausnahme von Blizzard, 
gelungen, einen ähnlichen Süch- 
tigmacher zu veröffentlichen, 
geschweige denn die nächste 
Generation in diesem Genre ein- 
zuläuten. Conquest könntedieses 
Spiel sein. 

Vier Rassen, darunter natürlich 
auchTerraner,kämpfenin 16 Sek- 
toren um die Vorherrschaft im 
Universum. Jede dieser Rassen 
hat sich auf die Förderung eines 
Rohstofftyps spezialisiert und 
Scout-Schiffe zum Lokalisieren 
von potentiellen Minen für Mine- 
ralien, radioaktives Material und andere mögliche Ener- 
giequellen ausgesandt. In der Nähe von Planeten und 
Asteroidenfeldern werden riesige Plattformen als Basen 
errichtet. Zu Beginn des Spiels stehen lediglich zwei 
Schiffe und eine Handvoll Technologien zur Verfügung. 
Sobald genug Rohstoffe vorhanden sind, kann mit dem 
Bau von Wissenschaftsstationen und Fabriken begon- 
nen werden. 

So weit, so gut, alles schon mal gehört. Die Besonder- 
heiten liegen bei Conquest jedoch im Detail. Allianzen 
mitanderen Rassen können geformtund gebrochen wer- 
den. Handel mit Rohstoffen erweist sich als praktischer 
Weg, um vorhandene Lücken zu füllen. Neue Technolo- 
gien können nicht nur selbst entwickelt, sondern auch 
beim Gegner gestohlen werden. So wird es möglich sein, 
die virtuelle Kopie eines feindlichen Schiffs zu bauen, 
um diejeweiligen Stärken und Schwächen zu evaluieren 
und entsprechende Taktiken zu planen. Und die Erfor- 




Eine Renderstudie: Die 
Engine läßt astronomi- 
sche Polygonconn ts zu. 
(Highway Knight) 
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Einer der schnellen Flitzer als RendermodeLL. (Highway Knight) 



schung neuer Sektoren kann durchaus nette Überr- 
schungenparathaLten: Verstreute Artefakte einerlangst 
ausgestorbener außerirdischen Rasse bergen Geheim- 
nisse, die sich durchaus positiv auf alle Aspekte aus- 
wirken können. 

Die Kampfsequenzen sind randvoll mit ^jmsc-v^en 
aller Art, ein Anblick, der direkt aus d^i nor jii^r-^ 
len Schlachtenszenen ein es »Star Wa rs« Fi! ■ -s'.ammc- 
könnte. Schwächere Angriffsverbände können sicn 
theoretisch in diversen Nebulae versteckt halten und 
später die stark dezimierten gegnerischen Flotten eis- 
kalt abservieren. Den von einem zerstörten Schiff ver- 
bleibenden Weltraumschrott können Sie auf wertvolle 
Substanzen untersuchen, von einem Frachter einsacken 




Das gesamte Highway Knight Team posiert für 
ein Gruppenfoto. 

und in den heimischen Sektor transportier lassen. Die 
Stärken und Schwächen der einzelnen Rassen sind aus- 
gewogen und lassen ausgedehnte taktische Spielerei- 
en zu. Hierfür weide ein Syste- entviickel:, das im 
Grundsatz dem Spiel »Ste : -i-Scneie-P3pe'« aire.t, 
wobei eine Taktik gegen e're bestimmte Rasse Herr- 
lich funktioniert und gegen eine anaere unwejgerncn 
zur Niederlage führt. 

Lancers: Star & Free 

Es liegt auf der Hand, daß Chris Roberts einen würdi- 
gen Nachfolger für Wing Commander entwickeln muß, 
um sich auf Dauer finanziell über Wasser halten zu kön- 
nen. Nicht zuletzt deshalb arbeitet man an gleich zwei 
Weltraum kampf-Simularionen, die im selben Univer- 
sum angesiedelt sind. Die Gebrüder Roberts teilen sich 
diese Aufgabe: Erin produziert »Starlancer«, Chris 
arbeitet an der Fortsetzung, die mit »Freelancer« beti- 



telt wurde. Starlarcer ist übri- 
gens der einzige D'gital-An^.- 
Titel, der nicht irr eigenen 
Hause produziert wird. Dassel- 
be Team, das zusammer mit 
Erin für Privateer l verantwort- 
lich war, hat nte: dem Namer 
Warthog (zu df „'ich »Wirzer- 
schwein«) ein egenes Über- 
nehmen gegrCrdet. Digital 
Anvil war so 3ee : nci,ck: vor 
der Freelance--Erg'ne. daß 
man die LoncL'rei Des ; gier 
gleich unter Vertrag naim. 
Die Story von Freelancer bietet eine v.lkommeie 
Abwechslung vom üblichen Sdence-Fidoi-E-meitsarei. 
Sie prügeln sich nicht in einer weit enr'e'rten Ga^xie 
mit blutrünstigen Außerirdischen, soncen jetzen sich 
mit menschlichen Widersachern in unserem eigenen Son- 
iensyste _ ause ; n;ide'.ca die Tücken der interstellaren 
Raunv< fchrt roch nicht gemeistert wurden. Der Spieler 
fVegt im Auftrag eines internationalen Flottenverbands, 
utr sich aus amerikanischen, deutschen, britischen und 
japanischen Piloten zusammensetzt, geijtn die Streit- 
kräfte des mittleren Ostens. Die ehemaligen Gro 1 ? "an- 
te wurden unerwartet überrumpelt, fast zerstör jrd 
mußten von der Erde fliehen. Die im Weltraum verschol- 
lenen Restbestande der einzelnen Flotten rotten sich 
schließlich zusammen und leiten den Rachefeldzug ein. 
Starlancer beginnt auf einer recht bescheidenen Basis- 
station hinterm Mars gleich rechts, Von hier aus ver- 
sucht man sich langsam, aber stetig, eine bessere Posi- 
tion zu verschaffen. Eroberte feindliche Frachter und 
Versorgungsstationen verfügen über genug Rohstoffe 



fj' einer oesefeicenen 
NeLaegirr. Das Erdrel 
ces Sdioj besteht nebt 
darin, die Vcrhe-rschaft 
im Sorrensystem zu 
errirgen. Statt cessen 
versuchen Sie sich als 
ernstzunehmender, 
gleichwertiger Gegner zu 
etablieren und den einen 
oder anderen Planeten 
zurückzuerobern. 
Starlancer verfügt über 
alle Spielaspekte, die die 
ersten beiden Wing- 




Ein japanischer Pilot auf 
Patrouille. (Freelancer) 



Comander-Teile so populär machten. Der Spieler arbei- 
tet sich langsam in eine kommandierende Position vor 
und wird zwischendurch mit Beförderungen und besse- 
ren Schiffen belohnt. Alle Missionen können entweder 
solo oder im Multiplayer-Geschwader geflogen werden. 
Die Statistiken der Piloten werden in einem der Teil- 



Die Bretonia-Bar im britischen Sektor. Hier 
gibt's warmes Bier und Crumpets. (Freelancer) 




;n japanischen Fighter erinnert ein wenig 



B-Wing. (Freelancer) 





Die Torpedos an diesem Bomber versprechen 
ein sattes Feuerwerk. 

nehmer-Computer, derals Hostfungiert, abgespeichert. 
Auf diese Weise bleiben die Erfahrjngswerte und 
Abschüsse der Piloten erhalten. Bis zu acht Spieler kön- 
nen an einer Multiplayer-Session teilnehmen. Wer eine 
Mission verpaßt, wird durch einen NPC-Piloten ersetzt 
Beim nächsten Hai kann der eigene Charakter wieder 
mit den alten Werten geladen werden. 

Jump in the Future 

500 Jahre später hat sich das Blatt gewendet. Die vier 
Nationen aus Starlancer formen die mächtigsten Häu- 
ser des Universums. Dank der Entwicklung eines neuen 
Artriebsystems sind nun auch Trips in andere Galaxien 
möglich. Ein ideale Situation für aufstrebende Freelan- 
cer. Die Wortverwandschaft der beiden englischen 
Begriffe Freelancer und Privateerist kein Zufall: In Free- 
lancer finden wir im Grundsatz das gleiche bewährte 
Spielsystem. Spieler verdingen sich als Söldner oder 
freischaffende Beutemacher und können Ihre Loyalität 
so freizügig ändern wie ein Bundestagsabgeordneter. 
Wichtig sind lediglich die eigene Karriere und persön- 
liche Bereicherung. 

Selbst in diesem frühen Entwicklungsstadium wird klar, 
daß Freelan:e' ein grafis: les Volksfest werden soll. Die 
vier Natioier wurden realistischen historischen Epo- 
chen nachemof jnde-r. und die von ihnen kontrollierten 
Sektcor -ep-aserrerei :en jeweiligen Architekturstil 
und die Lcbensgew:nneiten ihrer Ahnen. Die Japaner 
beispielsweiseschwelgen nostalgisch im Nippendes 16. 
Jahrhunderts, der Blütezeit der Samurai, Die eher prag- 
matischen Amerikaner haben ihre Nation firmiert und 
präsentieren sich im Heavy-Metal-Look. Wie in Priva- 
teer können Sie jederzeit zwischen Schlüsselmissionen, 
die die Story vorantreiben und computergenerierten 
Missionen, die die Kasse füllen, wählen. 



Final Cut 

Alles in allem keine schlechte Verteilung der Genres. 
Ein 3D-Racer, der sich zeitweise in einen Shooter ver- 
wandelt, ein Echtzeitstrategiespiel und zwei Produk- 
te, die einen Wing Commander-gleichen Serieneffekt 
versprechen. Digital Anvil scheint die Weichen für den 
Erfolg gestellt zu haben. Übrigens: Wer Filmsequen- 
zen ä la Wing Commander oder Privateer l erwartet, 
wird enttäuscht. Die Roberts Brothers haben nicht die 



Absicht, Full-Motion-VideosmitSchauspielern in ihren 
Spielen einzusetzen. 

Zwei weitere Projekte sind bereits in Planung, darunter 
vielleicht das allererste Chris Roberts-Abenteuerspiel! 
Doch darüber erfahren Sie mehr in einer der kommen- 
den Ausgaben. (Markus Krictiel/masfi) 



Interview mit Chris Roberts 



EiniEl Mit weichem Ziel hast Du Digi- 
tal Anvil gegründet? 
HHU;H':'Ua Unser Fokus liegt ganz 



klar auf neuen Technologien, insbesonde- 
re im Bereich der 3D-Beschleunigung. Die 
meisten Firmen unterstützen 3D mit einer 
Mischung aus Hard- und Softwarebe- 
schleunigung. Wir nicht. Wir optimieren 
unsere Engines für reine Hardwarebe- 
schleunigung. Damit erreichen wir höhere 
Polygon-Counts und damit wesentlich verbessertes 
grafisches Detail. Außerdem bin ich der Ansicht, daß 
jedes noch so schöne Spiel über eine gute Story ver- 
fügen muß. 

EEHEiBZur Gründung einersolchen Fi rma ist eini- 
ges an Kapital erforderlich. Hat der Name Chris Roberts 
allein genug Wirkung, um Türen und Scheckbücher zu 
öffnen? 

Hil:lffl So einfach war es nicht. Ich habe Origin im 
Mai '96 verlassen und dann Verhandlungen mit Micro- 
soft begonnen. Im Februar '97 wurde erstmals 
bekanntgegeben, daß dieses Unternehmen unsere 
Spiele vertreiben wird. Microsoft hatte als einzige 
Firma genügend Weitblick, um das Potential zu erken- 
nen und die finanziellen Mittel bereitzustellen. Wir kal- 
kulieren unsere Spiele mit drei bis vier Millionen Dollar 
Kosten pro Stück. 

IiHJH'Ij:» Wenn PC Player-Leser dieses Interview 
erstmals sehen, haben die Dreharbeiten für den Wing 




Game-Guru Chris 
Roberts stand uns 
Rede und Ant- 
wort. 



Commander Film bereits begonnen. Wirst 
Du im Erfolgsfall der Spielei ndustrie den 
Rücken zukehren und nur noch Filme 
machen? 

0333 Kein. Digital Anvil war von 
Anfang an als Media Entertainent Com- 
pany ausgelegt. Dazu gehören auch 
Filme, ebenso wie Bücher oder Audio- 
CDs. Spiele werde ich auch weiterhin 
machen. Und Filme hoffentlich auch. 
■j«ji\ii:ni Was gibt es mittlerweile Neues über den 
Film zu berichten? 

Hüilffl 'A'ir beginnen am 15. Februarin Luxemburg mit 
den Dreharbeiten, Freddie Prinz Jr., der Sohn des ver- 
storbenen Komikers Freddie Prinz, spielt die Hauptrol- 
le. Entgegen anderslautenden Veröffentlichung ist die 
Story noch geheim. Was in den Zeitungen stand, stimmt 
teilweise nicht. Neben Freddie Prinz (Blair), spielen Matt 
Liliard (Maniac) und Jürgen Prochnow mit. Malcolm 
McDowell ist noch nicht bestätigt. Wir haben versucht, 
Jean Reno (»Leon: Der Profi«) zu bekommen, aber der 
hat leider ein anderes Projekt in Planung, 
■nuninii Also keiner der Original-Schauspieler? 
EQ3I Wahrscheinlich nicht. 20th Century Fox, unser 
Verleiher, wollte unverbrauchte, junge Gesichter. Die 
Piloten kommen frisch von der Akademie, sind ca. 19 
oder 20 Jahre alt. Dem muß man Rechnung tragen. 
EEEniBViel Glück mit dem Film und natürlich den 
Spielen! 
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Preview: Final Fantasy 7 




PK STOFF, AUS PCM HE 
PHANTASIEN SMP 



Das größte RoLlenspieL-Ereignis 
der Videospiele-Szene nimmt Kurs 
auf den PC. Square Soft arbeitet an 
einer Umsetzung seines Millionen- 
sellers »Final Fantasy 7«, der als 
Komplexitäts- und Spielspaß- 
Wunder gehandelt wird. 

Beton satt. Shopping Mall reiht sich an Shopping 
Hall, Parkplatz an Parkplatz. Der Horizont liegt in 

unerreichbarer Ferne, verdeckt von flachen Gebäuden, 
die breit ausgestreckt in der prallen Sonne dösen. Inmit- 
ten dieser künstlichen Wüste wachsen auf schmalen Grün- 
streifen große Palmen, vereinzelte Zitronenbäume ragen 
in den blauen Himmel. Passanten in T-Shirt und kurzer 
Hose schauen im Vorbeischlendern verdutzt nach einem 
jungen Mann in einem dicken Wollpullover, der schwit- 
zend vor einem verspiegelten Bürokomplex steht. Ein 
dicker Wollpullover? Bei der Hitze? Aber es gibt eine logi- 
sche Erklärung: Der Mann ist Nordhesse. Und überdies 
Spieleredakteur. Keine weiteren Fragen. Nun, vielleicht 
eine: Was in Dreiteufelsnamen macht so ein Hinterwäld- 
ler im Süden von L.A.? Die Erklärung ist einfach: Er war- 
tet vor dem Firmengebäude von Square Soft auf den 
Beginn der Final Fantasy 7-Pressevorführung. 

Quadratisch, praktisch, gut 

Die 1986 in Japan gegründete Firma Square Soft ver- 
zeichnete schon ein Jahr nach ihrer Entstehung mit dem 
ersten Teil der »Final Fantasy«- Reihe nennenswerte 




Hier nimmt alles seinen Anfang: die Stadt Midgar. {Alle Bilder stammen von der PC -Version) 




Das Sq u a re -Soft- Firmen gel) äude in Los Angel* 



Erfolge. Zuerst nur in Japan veröffentlicht, sorgten die 
folgenden Titel des abwechslungsreichen Konsolen- 
Epos mit der Zeit ebenfalls in Amerika und letztendlich 
auch Europa für glanzende Verkaufszahlen (15 Millio- 
nen Exemplare weltweit). Da Square erkannte, daß auf 
dem amerikanischen und europäischen Markt der PC 
dominiert, arbeitet man in der seit 1996 in Costa Mesa 
(Kalifornien) befindlichen Niederlassung an einer 
Umsetzung des Kassenschlagers Final Fantasy 7, der 
übrigens komplett neu lokalisiert wird. Auch der fünf- 
te Teil der Serie soll im taufe des Jahres für den PC neu 
aufgelegt werden. Für die Vermarktung beider Titel in 
Europa ist Eidos Interactive verantwortlich. 



Das Licht 
der Phantasie 

Die komplexe Hintergrundge- 
schichte handelt von dem jun- 
gen Söldner Cloud Strife, der 
einer Widerstandskämpfe! 
Gruppe namens Avalanche bei' 
tritt. Der Unmut dieser aufmüp- 
figen Truppe richtet sich gegen 
die Schreckensherrschaft des 
machtbesessenen Konzerns 
Shinra Inc., denn dieser verfügt 



über einen Weg, die Lebensenergie (genannt Mako) von 
Clouds Heimatplaneten abzusaugen und sich zunutze 
zu machen. 

So beginnt das Spiel mit einem mißglückten Attentat auf 
einen der Mako-Reaktoren von Shinra Inc. und entwickelt 
sich zu einer turbulenten Geschichte um Macht, Magie, 
Freundschaft und Verrat. Dabei steht eindeutig der 
Evarlcharakte- im Vordergrund. Die Verwendung von 
Gecarkenaüsen. Szenenwechseln oder Rückblenden ist 
fjr Ccmp^lenpie-e 'echt untypisch, erzeugt jedoch das 
vor spannendei Bietern bekannte »eine Seite muß ich 
roct Lescnte-GefühL Es findet sich kaum eine Szene, die 
keine trägende Rolle spielt und das ominöse Märchen 
nicht vorantreibt Ai.siahmen von dieser Regel sind die 
zahlreichen Sub-Plots, deren Absolvierung zum großen 
Teil optionalist, aber durch ihre Losgetöstheitvom Haup- 
terzah Istrang für Abwechslung sorgen. 
Der Spieler steuert bis zu neun Charaktere, welche nach 
und nach der anwachsenden Heldengruppe beitreten 
(und die Sie nach Belieben benennen dürfen). Streift 
zuerst nur Cloud Strife mit seinem Avalanche-Mitstrei- 
ter BarretWallace durch finstere Shinra-Gebaude, gesel- 
len sichim weiteren Spielverlauf die seltsamsten Gestal- 
ten zu dem Duo. Etwa Red XIII, ein feuerroter vierbei- 
niger Löwenverschnitt, der trotz seines gefährlichen 
Aussehens einen treuen Kampfgefährten abgibt, die lau- 



ni>cte Nirj; Yulfie Kisaragi, bei der 
led'güch d ; e Größe inre' Kampfes- 
kunst die ih'er Kippe iDeirfft oder 
aucn Cait 5iln, eine lerngesteuerte 
Katze, die auf einem riesigen Stofftier 
reitet uid derei Loyalität fraglich ist. 

Blut und Tränen 

Die Spieujmgebung teite't aus vor- 
gerendeler Grafkei. dreh diese 
steuert der Spie.er in Form seines 
kiuddeligen Polygon -Helden Cloud 
Strtfe, der symbolisch L' die komplette Heidentruppe 
steht. An wichtigen Punkten treten seine Hitstreiter aus 
dem Körper ihres Anführers heraus, um etwa miteinan- 
der D'aloge zu ^h-er. E : n seitsame: Anblick, der auf 
jeden r al ge.>. , ö , '-iunsbecjrfrg : st. Die virtuelle Kame- 
ra, weine den heldennaften äbndschopf zeigt, 
schwenk: wie sehen a u s diverser Arion-Adventurens 
(»Resider : Evil«, »Car< :;r.h«, »LBA 2«) bekannt von 
Szene zu Szene. 

Auch ansonsten sind Berührungspunkte mit handelsübli- 
chen Rollenspielen aus Europa oder Amerika nur margi- 





Kein garstiger Gegner, sondern ein heraufbeschworener Kampfge- 
fährte, der hier auf der Bildfläche erscheint. 



nal. Zwar steht die Entwicklung der einzelnen Charaktere 
deutlich im Mittelpunkt, und auch Kampf und Magie sind 
ein entscheidendes Element. Allerdings fehlt jede Form 
vor R;:se.i l'Jlsächlich sind einige wenige Puzzlechen 
vorharcen, die lassen sich jedoch seibstan der Hand eines 
Säcewerüaraeters abzählen). So beschränkt sich das 
SpielprVp ajt das Abklappern bestimmter Wegpunkten 
urrj das Besteiei unzähliger Schlachten. Jedoch täuscht 
die Origirauta: :er Hintergrundgeschichte und das gran- 
diose Aussehen der zahlreichen gewaltsamen Auseinan- 
dersetzungen glänzend überdieses Manko hin- 
weg. 

Die Kämpfe finden in einer Mischung aus 
Runden- und Echtzeitsystem statt, welches 
folgendermaßen funktioniert: Jeweils drei 
der bis zu neun Charaktere teilen sich mit 



einer Horde wilder Monster das Schiachtfeld. Jeder der 
Anwesenden verfügt über eine bestimmte Reaktions- 
zeit. Ist die eines der Helden abgelaufen, darf der Spie- 
ler eine Aktion wie etwa eine Attacke, das Aussprechen 
eines Zauberspruchs oder das Verwenden eines Gegen- 
standes befehlen. Hat er dies getan, folgt der betrof- 
fene Reckewillig den gegebenen Anweisungen, um dann 
in Wartestellung zu gehen, während der Reaktionszeit- 
balken erneut durchläuft. Da die gegnerischen Truppen 
niemals ruhen, ist Geschwindigkeit nicht ohne Bedeu- 
tung. Steckt ein Held eine bestimmte Menge Scha- 
deispunkte ein, erhält er eine 
sogenannte Limit-Break- 
Attacke. Diese Spezia [angriffe 
unterscheiden sich von Cha- 
rakterzuCharakterund ähneln 
den unten beschriebenen Zau- 
bersprüchen. 

Lebt wenigstens eines der hel- 
denhaften Partymitglieder 
nach der Vernichtung des letz- 
ten Feindes, gilt ein Kampf als 
gewonnen. Wie allgemein 
üblich werden nun Erfah- 
rungspunkte (welche in fest- 
gelegten Abständen die Stufe 
eines Charakters erhöhen und 
seine Fertigkeiten verbessern) verteilt und erbeutete 
Gegenstände eingesackt. 

Die Farben der Magie 

Geradein den unblutigen Metzeleien mit den seltsamen 
Kreaturen aus Final Fantasy 7 spielt Zauberei eine ent- 
scheidende Rolle. Sie wartet in Form runder Kristall- 
sphären, genannt Materia, auf den Spieler, Um diese zu 
aktivieren, müssen einzelne Exemplare in freie »Steck- 
plätze« auf Waffen, Rüstungen und Gegenständen auf- 



gepfropft werden. Jedes benutzbare Objekt verfügt 
nämlich über unterschiedlich viele Slots, in welche die 
Materia hineinpaßt. Somit eignen sich manche Waffen 
besserfür magiebegabte Helden als andere. Einmalakti- 
viert, dürfen die Anime-Recken im Kampf die bezau- 
bernden Auswirkungen ihrer neuen »Sprüche« bewun- 
dern. Hierbei teilen sich die verschiedenen Arten der 
MateriainfünfGruppen. Erstens, die unabhängige Mate- 
ria. Sieimpliziert keineZauberim herkömmlichen Sinne, 
vielmehr steigert sie Attribute wie Lebensenergie, Stär- 
ke oder ähnliches. Zweitens, die unterstützende Mate- 
ria. Sie findet in Zusammenhang mit anderen Sprüchen 
Verwendung und steigert beispielsweise deren Wir- 
kungskraft. Drittens, die Befehls-Materia. Sie erlaubt 
den Helden im Kampf neue Aktionen, wie etwa Stehlen, 
Morphen oder das Übernehmen gegnerischer Fähigkei- 
ten. Viertens, die magische Materia. Hierbei handelt es 
sich um das, was wir landläufig als Zaubersprüche 
bezeichnen. Vom flammenden Inferno bis zum toben- 
den Schneesturm findet der Spieler hier alles, was er 
begehrt. Fünftens und letztens, die Beschwörungsma- 
teria. Die verschiedenen Wesenheiten, die dem Ruf die- 
ser Materia folgen und den Helden im Kampf beistehen, 
bieten wohl den spektakulärsten Anblick. Drachenarti- 
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Beim Chocobo-Rennen können Sie nicht nur 
Wetten abschließen, sondern auch selbst als 
Jockey teilnehmen. 



Eine kleine Strategie- 
Einlage ist für die 
Rettung des »Kondor- 
nestes« von n öle n . 




Auch der heraufbeschworene Kamikaze Choco- 
bo ist im Kampf von großem Nutzen. 



Ein für Final Fantasy 7 typisches 5piel-im-5piel: Die Motor- 
rad verfolg ungsjagd auf dem Highway. 



ge Dämonen erscheinen aus dem brodelnden Himmel 
und verwandeln alle Gegnerin kleine Aschehaufen, Rie- 
sen reißen Erdschollen aus dem Boden und ir'ppen S"'e 
auf die daraufstellenden Monster. 
Wie auch die Helden, gibt es die Materia in verschieden 
guter Qualität. Nach jedem Kampf fallen 10 '"«r: der 
erhaltenen Erfahrungspunkte auf die aktivierten 
Sphären, wodurch diese immer effektiver ■■■.e'ser. 



Während beispielsweise ein Feuerspruch der ersten 

Stufe lediglich für Kettenraucher von Nutzen sein dürf- 
te, verwandelt er in seiner letzten Stufe (Master), die 
naheliegende Umgebung in Schutt und Asche. 

Brot und Spiele 

Eine Besonderheit von Final Fantasy 7 ist neben dem 
L~ c ang-e : c L ier ^aciesyste^ das sSp : el-im-Spiel«-Syn- 
drom. So rast CIojc tieisDie.s«e : se an einer Stelle mit 
einer. Motorrad ije' der länt/rhen Highway, um 
seine F-eunde scndngender Scnwertes vor bösen 
Buber zu beschjtzer. Darn wiederum nimmt er als 
Ccckey an e'nemOocobo-Rennen teil (der Chocobo ist 



llUk 



ein dem Emu ähnlicher Vogel, derin Final Fantasy 7 des 
öfteren auftaucht), 

Ein weiteres Spiel im Spiel ist eine kleine Etappe im 
U-Boot, in der Cloud & Co. den Shinra-Schergen hin- 
terherspionieren (und einige Feindschiffe versenken). 
Die Liste läßt sich durch Glücksspiel, Snowboarding, 
Basketballoderwilde Achterbahnfahrten weiterergän- 
zen. Sie alle sorgen dafür, daß bei dem im Herbst die- 
sen Jahres erscheinenden Rollenspielstar auch bei 
mehrmaligem Durchspielen die Motivation erhalten 
bleibt. Die Playstation zeigt das bereits: 40 Spiel- 
stunden gelten als Minimum, und nicht selten saßen 
Spieler über hundert Stunden vor dem flimmernden 
Fernseher. (vs) 



►■ Herstelle Square Soft 

Rollenspiel 
► Termin; 3. Quartal 1993 

' Mindestens 40 Stunden 
Spielzeit; extrem abwechslungsreiche Story; 
innovatives Kampfsystem; komplett neue Über- 
setzung; viele Nebenquests und Spiele im Spiel. 



Im Gespräch 



Randall Fujimoto, Vize-Präsident und verant- 
wortlich für die Produktentwicklung, stellte uns 
die PC-Umsetzung von Final Fantasy 7 vor und 
nahm sich die Zeit für das folgende Interview. 

E12niI3 Was war die Hauptschwierigkeit bei 
der PC-Konvertierung von Final Fantasy 7 von 
der PlayStation? 

liNiMIIHIimrana« größte Problem war, die 
Performance auf dem PC auf das Niveau der 
Playstation zu bringen. Gerade bei den Kampf- 
sequenzen, wo teilweise die Monster aus über 
10.000 Polygone bestehen. 
*-n-}i\H:m Welchen Rechner braucht man 
dann? 

M'i'itf Ohne 3D-Beschleuniger sollte es auf 
einem Pentium/133 laufen. Mit Beschleuniger 
auch schon auf kleineren System. 
E3ESI31 Istzu erwarten, daß Squares zukünf- 
tige Produkte auf dem PC und der Playstation 
zur selben Zeit erscheinen oder haben die Com- 
puterspieler weiterhin das Nachsehen? 
EÜELTJWir gehen davon aus, daß die nächsten 
Produkte gleichzeitig erscheinen. In den sechs 
bis acht Wochen, die wir für die amerikanische 
und deutsche Lokalisierung brauchen, haben 
wir genügend Zeit, eventuelle Lags der PC Ver- 
sion aufzuholen. 

|jdji:Hj:lh Redest Du von Final Fantasy 8, wenn 
Du von den »nächsten Produkten« sprichst? 
I:M.'| Vfl Ja, aber zur Zeit ist nur klar, daß es eins 
geben wird. Das Team steht schon. Genauere 
Informationen erhalten wir allerdings erst Ende 




Randy Fujimoto zeigt sein erstes PC-Projekt 
Final Fantasy 7. 



des Jahres aus dem Hauptquartier in Tokio. 
EHEB Schaut Ihr Euch an, was die Kon- 
kurrenz macht? Was hat Euch daran besonders 
gefallen? 

i:'vi'ia Uns hat Diablo besonders gefallen, 
allerdings denken wir nicht, daß es sich um ein 
typisches Rollenspiel handelt. Am erstaunlich- 
sten war dessen Erfolg und daß Blizzard sich 
überhaupt getraut hat, es ein Rollenspiel zu 
nennen. Ansonsten beobachten wir Online- 
Spiele: Ultima Online oder Meridian 59. Wir 
wissen auch von ähnlichen Projekten von Sony, 
Microsoft und einigen anderen. Wir beobach- 
ten das mit wachsendem Interesse. Wir hoffen 
aus deren Fehlern lernen zu können, wenn wir 
unser erstes eigenes Online-Rollenspiel her- 
ausbringen. 

lilJMHinl Wnnim soll es darin gehen? 
i:':V'i Vfl Das Online-Thema ist noch in der sehr 
frühen Planungsphase. Wir geben daher zu die- 



V_ 



sem Zeitpunkt natürlich noch nichts Konkretes 
raus. 

liurvij:« Denkst Du, dal) es einen grundle- 
genden Unterschied zwischen den japanischen 
und westlichen Rollenspielen gibt? 
EnjJB Als erstes ist da natürlich der Anime- 
Stil in japanischen Spielen. Aber auch in 
Sachen Gameplay sind Final-Fantasy-artige 
Rollenspiele anders, als die aus Europa oder 
Amerika. Wir bezeichnen es gerne als ein ganz 
neues Genre, da es so etwas in der Form auf 
dem PC bis jetzt noch nicht gab. Wir hoffen, 
dieses Spielprinzip auch auf dem PC etablie- 
ren zu können. 

CEGjlSI Allein die durchschnittliche Spiel- 
zeit ist enorm. Wo würdest Du sie ungefähr ein- 
stufen? 

I:n:i'lfl Ungefähr 50 Stunden. Aber Du brauchst 
über 100, wenn Du Dir wirklich alles anschau- 
en willst. 

EEHEI Was ist der Rekord? 
f;";i'lff Ich bin mir nicht sicher, irgendwas um 
die 30 Stunden. Aber das schaffst Du nicht beim 
ersten Mal. 

lii-jn'»:« wie sieht es mit weiteren Projek- 
ten aus? 

EEED1 Das kommt auf unseren Erfolg mit Final 
Fantasy 7 an. Dabei geht es uns weniger um 
die Verkaufszahlen, als um die Qualität, mit der 
wir es übertragen können. Falls wir gute Arbeit 
leisten, bekommen wir das OK vom Haupt- 
quartier und können Spiele auch direkt für den 
PC entwerfen. 
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64347 Griesheim 

Kirschberg 27 

64347 Griesheim 

A5 Darmstädter-Kreuz 
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Öffnungszeiten 

Montag - Freitag 10.00 - 20.00 Uhr 
Samstag 10.00 - 16.00 Uhr 

computer-profis.de 
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Telefonische - 
61 55 - 60 06 06 

61 55-60 06 16 

Faxpolling 60 06 1 5 

Tel 61 55 - 60 06 35 

Montag - Freitag 
14.00 - 18.00 Uhr 



Bestellannahme 

Montag - Freitag Samstag 
10.00 - 21.00 10.00 - 16.00 

Unsere Produkte und Preise sind 

brandaktuell. Terminschwierigkeiten 

unserer Lieferanten oder kurzfristige 

Preisschwankungen können aber auch 

wir nicht verhindern. 

Einige Produkte könnten daher nicht sofort lieferbar 

sein. Niedrigere Preise geben wir selbstverständlich 

an Sie weiter. Bitte erfragen Sie unsere Tagespreise 

und Lieferbedingungen. Geben Sie bei Ihrer Bestellung 



WIR KALKULIEREN DAMIT SIE SPAREN 
TAGESPREISE ANFRAGEN ! 
HIGHLICH- 
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Preview: Battlezone 



AUFRUHR 




ECHTZBT-ZONE 



Historisch klangvoller Name, bri- 
sante Genre-Mischung, explosive 
Technik: Activisions Actio n-Strate- 
gie-Mix »Battlezone« nähert sich 
der Veröffentlichung. Wir rückten 
den Programmierern in Kalifornien 
auf die Pelle, um das ambitionier- 
te Projekt anzuspielen. 

Eigentlich sollten es die Deutschen im Zweiten Welt- 
krieg sein: Bösewichte, gegen weiche die ameri- 
kanische Regierung in einem artenreichen Strategie- 
spektakel alle Muskeln der Technik spielen lassen darf. 
Doch im Hinblick auf problematische Indizierungsge- 
setze und den großen Softwaremarkt im fernen Europa 
kramten die Activision-Programmierer etwas tiefer in 
der Feindbildwühlkiste. Ans Tageslicht beförderten sie 
eine bewährte Alternative. So handelt »Battlezone« 
nunmehr vom Rennen der beiden Supermächte USA und 
UdSSR um das außerirdische Metall »Scrap«. Fand doch 
in den 60er Jahren, während des Höhepunkts des kal- 
ten Krieges, ein erbitterter Kampf in den Tiefen des Alls 
statt. Davon haben Sie in Ihrem Geschichtsbuch nichts 
gelesen? Kein Wunder. Im Vertuschen von solch schwer- 
wiegenden Geheimnissen sind Regierungen, die anson- 



sten noch nicht ei nmalihre eige- 
ne Inkompetenz verbergen kön- 
nen, bekanntlich Meister, 

Kalter Krieg 
ganz heiß 

Ähnlich »Uprising« ist Battlezo- 
ne eine Mischung aus 3D-Action- 
und Strategiespie!. Letzterer 
Aspekt soll allerdings deutlicher 
zürn Vorschein kommen, als bei 
der Konkurrenz aus dem Hause 
Ubi Soft. So unterscheidet nur 
die Tatsache, daß Sie selbst aus 
der Ich-Perspektive am Kampf- 
geschehen teilnehmen, Battle- 
zone von Echtzeit-Klassikern wie 
»Command & Conquer«. Das Errichten von Gebäuden, 
das Produzieren von Truppen und deren koordinierte' 





Auch aus der Ich-Perspektive nehmen Sie an Kämpfen tel. 

Einsatz entscheidet „ber Sieg oder Niederlage. Über 15 
Einheilenden s:rei:en auf beiden Seiten für die Vor- 
machtstelurig im All. Vom einfachen Scrap- 
Sammler über den Minenleger bis zum schwe- 
■en Ka-afgeher finden Sie ein reichhaltiges 
Angebot an unterschiedlichen Fahrzeugen, die 
Sie entweder der »Dark Reign« entliehenen 
Künstlichen Intelligenz überlassen oder selbst 
ubersScniachtfeld steuern. 20 Antigravita tions- 
panzer lenken Sie selbst und ärgern die böse 
andere Seite mit Kanonen, Mörsern und Minen. 
Werden Sie trotzdem abgeschossen, steigen Sie 
einfach auslhrem Vehikelaus und »requirieren« 



■■ 




mit einem ScharfschjtzengewehT einfach ein gegneri- 
sches. Neben den Sc ;p- Ressourcen, die es zu erDeuten 
gilt, behalten Sie j'e plarerterspezifiscfe ircic'ece- 



Battlezone - Das Original 



wie viele Shareware-Versionen oder die 
Umsetzung in Microsofts »Arcade« von 1993 
zeigen. 



Zu einer Zeit, als Computerspiele hierzulande 
noch fast ausschließlich als Automaten in ver- 
ruchten Spielhallen zu finden waren, veröf- 
fentlichte Atari das erste dreidi- 
mensionale Panzervergnügen. Ein- 
farbig (grün) und in unausgeführter 
Vektorgrafik gingen Sie auf die Jagd 
nach Gegnern, die ebenfalls nur aus 
Polygonen bestanden. Mit zwei 
Knüppeln ließ sich Ihr Tank steuern, 
einige Automaten besaßen sogar 
Sichtschlitze, durch die der Spieler 
auf den Monitor blickte. Trotz der 
nach heutigen Maßstäben primitiven 
Grafik erfreut sich dieses Spielprin- 
zip nach wie vor einiger Beliebtheit, Das Spiethatlen-OriginaL von 1980: Battlezone. 





Die Battlezone-Hauptdesigner. 



winnung im Auge: Solarkollektoren brummen auf dem 
Mars, Windräder knattern auf der Venus. 

Die dunkle Seite der Macht 

Die Missionen, die über die nach realistischen Bedin- 
gungen erschaffenen Planeten unseres Sonnensystems 
— führen, sind -cht nach dem simplen »Zerstören 
«. S : e a.les«-F-izip aufgebaut. Noch während 
eines Auftrags können sich die Kampfparame- 
te - ar:e-i. das Hauptquartier stellt Ihre 
^r.v.'-fi Einsatzziele auf den Kopf. Kurze 
Zwisthensequenari kündigen solche Verände- 
rungen an. 

Die ohnehin abwechslungsreich gestalteten 
Missionen unterscheiden sich erheblich, je 
nachdem ob Sie die Sowjets oder die Amerika- 
ner unterstützen. Vor allem, weil die beiden 



Handlungsstränge im Gegensatz zu anderen Echtzeit- 
kandidaten keine parallel spielbare Alternative bilden. 
Vielmehr müssen Sie zuerst die circa 20 Aufträge der 
amerikanischen Seite absolvieren, um dann in den viel 
schwierigeren Einsätzen der Sowjets den Hauch einer 
Chance zu haben. Sollten Sie aus ideologischer Grün- 
den die »Stars and Stripes« im All nicht verteidigen wol- 
len, dürfen Siesich auch statt dessen mit dem Hehrspie- 
lermodus [bis 16 Spieler) auf das harte kommunistische 
Leben einstellen. («) 




Im Gespräch 



Bei unserem ActivisiOn-BeSUCh 
hatten wir die Gelegenheit, ein Interview mit 

Battlezone-Producer Michael Arkin zu führen. 



mjil^nj Michael, warum hat 
sich der Erscheinungstermin für 
Euer Battlezone etwas verzögert? 
i:m:m»i:ni:n wir mußten noch 



die Unterstützung für SD-Be- 
schleunigerkarten implementie- 
ren. Außerdem haben wir seit 
Eurem letzten Besuch neue Zwi- 
schensequenzen eingefügt und die 
Intelligenz der Einheiten verfei- 
nert. 

IJ<J':\iJ:ff Glaubst Du, daß Battle- 
zone mit der Künstlichen Intelli- 
genz »echter« Strategiespiele 
mithalten? 

iMbm ia ich denke schon. Wir 
haben unheimlich viel Zeit in sie 

V. 



investiert. Deine Truppen tun, was 
Du ihnen befiehlst. 
JJI-JI.M ;r | was macht Dich so 
sicher? 

■■'"■iti" Im strategischen Bereich 
haben wir zum größten Teil die 
Dark-Reign-Kl verwendet und auf 
unsere Einheiten angepaßt. Was 
die Einheiten selbst angebt, 
basteln und verbessern wir jetzt 
schon seit Monaten. 
<:HÜWn:ril Sind sie so clever wie 
ein Mensch? 

m»U:»w Sie sind nie so intelligent 
wie der Spieler, obwohl sie es sein 
könnten. Das »beste« Vehikel muß 
immer das sein, in dem ein Mensch 



sitzt. Sonst wäre der Frustrations- 
grad zu hoch. 

l.HJi.ma worin siehst Du den 
größten Unterschied zu Uprising? 
Minima Es ist ein völlig anderes 
Spiel. Du kannst in Battlezone 
nicht nur Einheiten bauen, sondern 
direkt steuern. 

Es ist sogar möglich, ihnen feste 
Aufträge zu geben, was das stra- 
tegische Moment erheblich ver- 
größert. 

ljHJ'V | J[J l Wie habt Ihr sicherge- 
stellt, daß die Bedienung benut- 
zerfreundlich sein wird? 
frlHIMihl Die Steuerung des Schiffs 
verhält sich sehr intuitiv. Sie ist 
im Prinzip die gleiche wie in 
bekannten 3D-Sbootern. Die stra- 
tegische Bedienung verläuft über 
die Zahlentasten. 



LüülüJ Welcher Computer 
wird als Minimum vorausgesetzt? 
lüiunij Ich weiß nicht, wie es bei 
Euch in Deutschland ist, aber hier 
in Amerika scheint der Penti- 
um/166 der Standardcomputer zu 
sein. Wir haben uns also gedacht: 
Wenn wir es auf einem Pentium/90 
zum Laufen kriegen, sollte es jeder 
spielen können. Mit einem 3D- 
Bescbleuniger natürlich ohne 
Detaileinbußen. 

■=nj*H*a Wie sieht es mit der 
High-End-Seite aus? Unterstützt 
Battlezone den AGP? 
0ni!i9 Nicht explizit. Aber es 
besteht eine Auswahl zwischen 
großen und kleinen Texturen. Bei 
den großen bringt eine AGP-Gra- 
fikkarte logischerweise einen Vor- 
teil. 
J 
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Preview: Sid Meiers Alpha Centauri 



Qtbternstunde 



Der Bürgerkrieg ist vorbei: Sid 
Meier und die Mannen von Firaxis 
wenden sich wieder ihrer Parade- 
disziplin zu, dem Aufbau-Strate- 
giespiel. »Alpha Centauri« sieht 
wie ein würdiger Nachfolger für 
»Civilization« aus. 

Eine Geschichte, die wie keine andere den momen- 
tanen Stand der Spieleindustrie widerspiegelt: 
Activision kauft den Markennamen »Civilization« von 
dem Brettspielhersteller Avalon Hill und verbietet 
Microprose dessen weitere Mutzung. Daraufhin erwirbt 
Microprose eine absolut unbekannte Minifirma namens 
Hartland Trefoil, die 1980 das Spiel Civilization erfand, 
und urtersac: wiederum Activision, diesen Titel zu ver- 
wenden, Einen Nane" schein: man 
;edcch gänz.;ch Laersenen zj hatier. 
r.;~ilc"jeren.cena..e p C-S3ielericf:t 
erlernen und scnätzei: Sir: Heier. Der 
Wird irdesser als klares E'kennjngsze- 
chei eire~ Spiel namens AlaFa Gentair 
vorangesteLt. 

»Das 's: snor spaßig«, meint Sid zu 
diesem Thema, »was war C : vilization 
denr njn' Zwei alte Brettscriele odr 
etwas, :as Spietdesigner zusammenge- 
schustert hauen: una wen interessiert 
das schon? Es kommt immer noch drauf an, was in der 
Packung drinsteckt und nicht, was draufsteht.« 

Ein Sid- Meier-Spiel 
von Brian Reynolds? 

Kein Zweifel, Alpha Centauri ist der Nachfolger von Civi- 
lization. Man knüpft genau dortan, wo Civilization ende- 
te: kurz vor der Kolonisierung des der Erde am nächsten 
gelegenen Sternensystems. Ebenso wie Civilization 2 





Die Landmassen unterscheiden sich auf den 
ersten Blick kaum von einer Civ-Karte. 



eine konsequente und logische Weiter- 
führung eines nie langweilig werden- 
den Spielkonzeptes war, so führt Alpha 
Centauri die Tradition des rundenbasierten Strategie- 
spiels fort. Doch nicht etwa Sid Meier, sondern Brian 
Reynolds, der seit langem im Schatten des Maestros 
prächtig gedeiht, ist der Chefdesigner dieses Projektes. 
Brian war nicht nur für Colonization verantwortlich, son- 
dern auch für Civilization 2, das weltweit Lobeshymnen 
einheimste. So oder so: wir sind in guten Händen. 

Meuterei der Terraner 

Sicher erinnern Sie sich noch an die Endszene in Civ 
bzw. Civ 2, in der ein Raumschiff von der Erde eine Grup- 
pe von Kolonisten auf Alpha Centauri absetzte. Was ist 
mit diesen Leutchen eigentlich passiert? Diese Frage 
wird in Alpha Centauri beantwortet. 
Daß man sich au' einer ~"nre-e Jahrzehnte andauern- 
den Weltraumfanrt gegeiseifg auf die Ne"ven geht, 
scheint logisch. Unsere Krummer brachen saher in 
eine muntere Meuterei aus, in derer Verlauf sie jegli- 
chen Kontakt i\.- Erce ver.o-en. Es for~ter sich sechs 



Konzeptzeichnung einer Stadt. 



Splittergruppen, von denen jede ein anderes politisches 
Ziel verfolgte. Die Conclavisten sind Religionsfanatiker, 
die Stieftöchter von Gaia favorisieren Umweltschutz und 
natürlich darf der gierige MuLtri - in Form des Morgan 
Conglamerats - auch nicht fehlen. Die siebte Fraktion 
stellt der Spieler, der sich seine eigenen politischen 
Leitlinien zusammenstellen kann. Jede Gruppe verfügt 
über bestimmte Stärken und Schwächen, die sich der 
gewiefte Taktiker zunutze macht. 
Wie man sieht, ist in der schönen neuen Welt nicht alles 
perfekt, und der Planet selber macht keine Ausnahme. 
Nach und nach nimmt der vermeintliche Garten Eden 
hollenähnliche Züge an. Hirnwürmer greifen die Kolo- 
nie an und ein geheimisvoller Pilz breitet sich immer 
dann : .n bewohnte Gebiete aus, wenn die Menschen dem 
Pareten schader. 

Arsiec.jngcr -Jsser urter dem Schutz einer <„Dpel 
gebaut werden, c?. ein planetare Atmosphäre rieht 
gerjgend Atemli/t ;ictet. 3cn$to-e wercen ir Form 
vor Mineralien, Srjnnererergip. Regcwasse* und 
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Bepflanzung gewonnen. Zur optimalen Rohstofförde- 
rung verfügt Alpha Centauri über eine Terraform-Funk- 
tion. Mit diesem Feature können sie die Kacheln indi- 
viduell beeinflussen, durch Senken oder Anheben der 
Oberfläche verändern Sie also die ökologische Nutz- 
barkeit. Großflächig angelegte Terraform-Projekte, wie 
die künstliche Schaffung eines Gebirges, können sogar 
die klimatischen Verhältnisse für den gesamten Plane- 
ten verändern, 

Manipulieren der individuellen Kacheln hat einen weni- 
ger drastischen Effekt. Angehobene Landst"c k e verfü- 
gen über stärkere Sonnenbestrahlung und eiqrer ;i:i 
besser zur Gewinnung von Solarenergie. In foferheqen- 
den Gegenden verdunstet hingegen das angesammelte 
Regenwasser langsamerund sorgt für fruchtbaren Boden. 

Aus Forschung und Technik 

Neben dem Terraforming gibt es natürlich weitere ieue 
Technologien zu erforschen. Der Techno.ogiebaji" 
basiertzii Beginn auf realen Konzepten, ^e Bio-Enginee- 
ring, Recycling oder neuen Waffensyitemer. Späte: 
kommt das Sci-Fi-Element deutlich zur Geltung und neue 
Entdeckungen werdfir -sicher Bereichen wie Materie- 
Übertragung oderZettmanfpulation gemacht. 
Alle Technologien sind miteinander verbunden. Somit 
führt eine Kombina -: or ~;sef Indeckungen zu einer 
neuen »Supertechnu.cue«, je vederum ein Spezial- 
projekt ermöglicht. Spezialprojekte erlauben dem Spie- 
ler, die Kontrolle über bestimmte Aspekte des Spielu- 
niversums an sich zu reißen. Brian Reynolds gibt uns 
ein Beispiel: »Die Fraktionen in Alpha Centauri verfü- 
gen über ein Kommunikationssystem, das eine Art futu- 
ristisches Internet repräsentiert. Eines der Spezialpro- 
jekte ist der Network Backbone. Wer diese Technologie 
hält, kann andere Gruppen elektronisch ausspionieren 
und von deren Forschungsarbeit profitieren.« 

Säbelrasseln 

Militärischer Konflikt ist eine Plage der Menschheit, die 
sich auch auf Alpha Centauri großer Beliebtheit erfreut. 
Der Bau einer Einheit endet jedoch nicht mit deren Fer- 
tigstellung. Neue Technologien lassen sich auf bereits 
bestehende Einheiten übertragen. Sollten bespielswei- 
se Ihre Forschungen im Bereich Anti-Schwerkraft Früch- 
te tragen, können Sie nachträglich bestimmte Einhei- 
ten zum Schweben bringen. 
Waffen zurMassenvernichtung können zwar gebaut wer- 
den, doch ist von deren Anwendung abzuraten. Zu 
Beginn des Spiels schließen die Gruppen einen Pakt, 
der den Einsatz solcher Waffen verbietet. Sollten Sie es 
dennoch nicht lassen können, dürfen Sie sicher sein, 
daß der Restder Menschheit fortan nur noch einen Feind 
kennt und alles daransetzen wird, Sie von der Planete- 
noberfläche zu fegen. Außerdem wirkt sich der Einsatz 
dieser chemischen oder genetischen Zerstörer negativ 



auf Ihre Ökologie und Produktivität aus. Lassen Sie das 
also besser. 

Sollten Sie dem politischen Ideal einer bestimmten 
Gruppe besonders nahe kommen, verliert diese das 
Interesse an weiteren Kampfhandlungen. Dabei ist 
jedoch zu bedenken, daß jede Änderung in der Ideolo- 
gie erhebliche Auswirkungen mit sich bringen kann. 
Kapitalisten sind zwar in der Regel zufriedener als dik- 
tatorisch unterdrückteVölker, vermehren sich aberauch 
langsamer. Im Multiplayer-Modus kann jeder Spieler die 
Rolle einer Fraktion übernehmen. Alle üblichen Metho- 
der werden unterstützt. Da Firaxis ein junges Unter- 
rehmen ist, versteht es sich von selbst, daß eine neue 
Engine entwickelt wurde. 

Zivilisiertes Design 

Die Designervon Alpha Centauri wehren sich nicht, wenn 
man ihr Spiel als »Civilization in Space« betitelt. Warum 
sollten Sie auch? Alpha Centauri ist die konsequenteWei- 




Militärische Einheiten können mit alten erdenklichen Extras 
ausgestattet werden. 



terfühmng eines der erfolgreichsten und beliebtesten 
Spiele aller Zeiten. Man überläßt es gerne anderen, sich 
in in kostspieligen juristischen Schlachten um einen 
Namen zu streiten. Statt dessen konzentriert Firaxis die 
firmeneigenen Ressourcen auf die Entwicklung eines 
soliden Spiels. Das nennt man zivilisiert! 

(Markus Krichel/mash) 



Interview mit Sid Meier und Brian Reynolds 



Sid Meier, Denker und 
Lenker des Unterneh- 
mens Firaxis. 



■iiiuiiiiiBi Firaxis ist nun fast 
zwei Jahre alt. Haben sich Eure 
Erwartungen bisher erfüllt? 
EEEHIB Wir hätten gerne mehr 
»Gettysburg«-Exemplare in 
Deutschland verkauft (lacht). 
Ernsthaft: Wir sind mit der Ent- 
wicklung der Dinge hochzufrie- 
den. Ein erfolgreiches Spiel ist 
bereits auf dem Markt und die 
Arbeit an den anderen geht zügig 
voran. Das beweist, daß man 
auch ohne ständigen firmeninternen Druck pro- 
duktiv sein kann. 

ti<J'.Yii;n Wenn man so eng mit einem Pro- 
dukt in Verbindung gebracht wird wie ihr mit 
Civilization, tut es dann nicht ein wenig weh, 
wenn man es zurücklassen muß? 
brian REYNOLDS: wir schauen nach vorne und 
entwerfen einen neuen Titel, an dem man uns 
messen kann. Wir haben eine brandneue Engi- 
ne für Alpha Centauri entwickelt, die die alte 
Civ-Engine bei weitem übertrifft. Wenn irgend- 
wann mal der Civil ization-Schriftzug auf einem 
Produkt erscheint, mit dem wir nichts zu tun 
hatten, gibt das vielleicht einen kleinen Stich. 
Das war's dann aber auch. 
Lurm:« Was steht nach Alpha Centauri auf 
dem Programm? 

HI'M Im Moment noch gar nichts. Wir hören 
uns die Kommentare und Vorschläge der Spie- 
ler an. Firaxis macht keine Spiele aufgrund von 
Marktprognosen. Ich war beispielsweise sehr 
glücklich über Gettysburg und würde gerne 
wieder etwas ähnliches machen. Auch ein ech- 
tes Multiplayer-Universum zu schaffen, würde 
mich reizen. 

EEEEHI Sid, wie stark bist Du nun wirklich 
an Alpha Centauri beteiligt? 




V^ 



EEB Abgesehen davon, daß ich 
meinen Namen richtig buchsta- 
biert habe? Bei Firaxis hilft einer 
dem anderen aus. In der End- 
phase von Gettysburg haben 
Brian und sein Team mitgearbei- 
tet. Je näher der Veröffentli- 
chungstermin von Alpha Centau- 
ri rückt, desto intensiver arbei- 
ten ich und mein Team, um Brian 
auszuhelfen. 
Man kann kein Schildchen dran- 
kleben, auf dem »mit 21%iger Beteiligung von 
Sid Meier« steht. 

EE3323I Bruce Shelley, der auch maßgeb- 
lich an Civilization beteiligt war, hat gerade 
mit Age of Empires einen Superhit gelandet, 
dervon der Presse als »Realtime Civ« bezeich- 
net wird. Hast Du es gespielt und wenn ja, was 
hältst Du davon? 

EIES Ein schönes Spiel. Ich mag es gern, 
weil mein 7jähriger Sohn es mit mir spielt. 
Der Junge bastelt gerne Szenarios, in denen 
er sich 50 Einheiten und dem Gegner zwei 
gibt. Und er hat einen Mordsspaß damit. 
Ob es allerdings einen Langzeiteffekt hat, 
bezweifele ich. 

EEQESI Brian, du hast die Engines für Alpha 
Centauri und Civ 2 entwickelt. War das unnöti- 
ge Arbeit oder ist die neue Engine wirklich um 
vieles besser? 

BRIAN: ich glaube, sie ist um einiges besser. 
Irgendwie hatten wir bei Microprose nie die 
Zeit, die vielen kleinen Verbesserungen ein- 
zubauen, die wir immer in der Civ 2-Engine 
wollten. Firaxis hatte als neues Unternehmen 
keine Wahl und mußte eine neue Engine ent- 
wickeln. Es war sehr viel Arbeit, aber die Mühe 
hat sich gelohnt. 
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Die Spielwiese von comtech 



Red Baron 2* 




Aufgrund der Vielzahl von Waren ist nicht immer alles sofort verfügbar, wir bestellen sofort für Sie. Keine Mitnahmegarantie 



Mfing Commander Prophecy j( 



Lords of Magic* 





RTL.2 Mega Games Simulation: 
Formula 1 Grand Prix 2, EF 2000 
und AT. F 




Weiter Top-Spiele 


Fi Racing Simulation 


75-90 


Od d world: Abe's Oddysee 


79.90 


Test Drive 4 


79-90 


Zork : Der Großinquisitor 


79.90 


Men in Black 


75.90 


3D Ultra Pinball 3 
Komplett deutsch 


■f9.90 


Diablo: Hellflre 


39.90 


Lands of Lore 2 


69,90 


Fighting Force PC* 


79.90 


NBA Live 98 


79.90 


FIFA 98 

Komplett deutsch 


79.90 


Worms 2 


75.90 


ÄtTauLh 


79.90 


Baphomets Fluch 2 


69,90 


G- Police 


85.90 


Siedler 2 Gold Edition 


69.90 


X-Wing vs. Tie Fighter Mission CD 3 9, 90 

Englisch 


Intubation 


39.90 


Z Level CD 


29,90 



RTL2 Mega Games Science-fiction: 
Whig Commander 4, Privateer 2 und 
Crusader-No Regret 




6qhc 
ProSieben edition 



eirValtl cii. Bei Drucklegung noc 



comtech-Filialen mit Games 4U Sortiment 


gibt es über 150 x in Deutschland! 


Aachen: Kleinmaschierstr, 3?, 


Köln: Hansaring 115, 


Augsburg: Frauentorslr, 22, 


Köln: Luxemburger Str. 1-5, 


Augsburg: Obstmarkt 7, 


Konstanz: Bodanstr. 17, 


Baden Baden: Lange Str. 65, 


Krefeld: Ostwall 113, 


Bad Kreuznach: Romerstr, 9, 


Leverkusen: Dönhoffstr. 27, 


Bamberg: Luitpoldstr, 16, 


Lörrach; Baslerstr. 1, 


Bayreuth: Bahnhofstr, 17. 


Ludwigsburg: Seestraße 22, 


Bertin: KurfUrstendamm 94, 


Ludwigshafen: Ratbausplatz 10-12, 


Berlin: Bismarckstr. 30, Charlottenburg, 


Lübeck: Wahmstr. 85, 


Berlin: Hasenheide 12, Kreuzberg, 


Lübeck: Wahmstr. 26, 


Berlin: Kastanienallee 94, Prenzlauer Bg. 


Lüneburg: Bindenburgstr. 88/6, 


Bertin: Frankfurter Allee 91, Friedrichsh., 


Magdeburg: Bahnhofstr. 47, 


Bertin: Haus Hiiton, Mohrensir. 30, Mitte, 


Mainz: Hintere Flachsmarkt 2, 


Berlin: Karl-Marx-Str. 170, Neukölln, 


Mainz: Karmeliter platz 4, 


Berlin: Rheinstr. 21, Steglitz, 


Mannheim: Augustaanlage 16, 


Bielefeld: Wilhelmstr. 14, 


Mannhelm: T 2,4, 


Bielefeld: Zimmerstr. 21, 


Memmingen: Herrenstr. 11, 


Bochum: Brtkkstr. 4B, 


Mülheim: Leineweberstr. 54, 


Boblmgen:Stuttgarter Str. 11, 


Mönchengladbach: EicknerStr. 12, 


Bonn: Fürstenstr. 1, 


Mönchengladbach: Berliner Platz 5, 


Bonn: Oxford Str. 13, 


München: Rosenheimer Str. 2, 


Braunschweig: PapenstiegS, 


München: Schwanthalerstr. 46, 


Braunschweig: Bohlweg52, 


München: Amulfstr. 87, 


Bremen: Martin ist r. 62, 


München: Richard Srauß Str. 7t, 


Bremen: Afisgaritor 7, Lloydhof, 


München: Leopoldstr. 146, 


Bremerhaven: Schillerstr. 26, 


Münster: Wolbecker Str. 27, 


Chemnitz: Moritzpassage, Moritzstr. 19, 


Münster: Bahnhofstr. 9, 


Coburg: In der Judengasse 18, 


Neustadt: Marktstr, 5. 


Cottbus: Muhlenstr. 42, 


Nürnberg: Adlerstraße 38, 


Darm sladt: Sc hin Ist r. 5, 


Nürnberg: Allersberger Str. 70, 


Darmstadt: Mühlstr. 76, 


Nürnberg; Färberstr, 32. 


Dessau: Bitterfelder Str. 50 (Fürst 


Nürtingen: Europastraße 11, 


Leopold Carre), 


Offenbach: Kaiserstr. 8, 


Dortmund: Willy-Brandt-Platz 2, 


Oldenburg: Staulinie 12, 


Dortmund: Hansastr. 101-103, 


Osnabrück: Möserstr. 7, 


Dresden: Bautzner Str. 12, 


Osnabrück: johannisstr. 94, 


Dresden: Bodenbacher Str. Bi, 


Passau: Spitalhofstr. 7B. 


Duisburg; Friedrich-Wilhelmstr. 86, 


Pforzheim: Westliche 102, 


Düsseldorf: Berliner Allee 30, 


Pforzheim: 7ehnhofstr. 14. 


Düsseldorf: Immermannstr, 65, 


Potsdam' 't edrich-Ebert-Str. 119, 


Düsseldorf: Berliner Allee 2, 


Reckhnghausen: Königswall 16-18, 


Erlangen: Hauptstr. 85, 


Regensburg: Nußbergerstr. 6a, 


Essen: Lindenallee 6-8, 


Remscheid: Wiedenhofstr. 1, 


Essen: Fried rich-Ebert -Str. 30, 


Reutlingen: Gartenstr. 10, 


Esslingen: Neckarstr. 1, 


Rosenhelm; Sallnstr. 5, 


Fellbach: Bahnhofstr. 123, 


Rosiit •■ "' ".".üNchricriir. 40 b. 


Flensburg: Weste rallee 156, 


Rostock: Goe'hestr. 17, 


Frankfurt: Eschenheimer Landstr. 9, 


Saarbrücken; Schilierplatz 2, 


Frankfurt: Friedensstr. 5, 


Saarbrücken: Schillerplatz 14, 


Frankfurt: Große Friedberger Str. 30, 


Schwäbisch Gmünd: Kalter Markt 15, 


Frelbufg: Leopoldring 1-3, 


Schwel nfurt: _ange Zehntstr. 18 1/2. 


Freiburg: Kaiser Josef Str. 255, 


Schwerin: Werderstr. 74a, 


Fulda: Am Rosengarten 10, 


Siegen: Konlenzer Str. 50, 


Gelsenkirchen: Ahstr. 4, 


Stuttgart: Fifrhanjstr. 35-37. 


Gtessen: Marktstr. 7, 


Stuttgart: MdTenstr.ii, 


Göttingen: Groner Tor Str. 33, 


Stuttgart: IjuingerStr.lS, 


Göttingen: Weender Str. 90. 


Trier: btresi-.annstr. 5, 


Hagen: Körner Str. 72-74, 


Trier: Paulinstr. 45, 


Halle: Rannische Str. 18, 


Tübingen: Am Lustnauer Tor 4, 


Hamburg: Glockengießerwall 3, Zentrum, 


Ulm: Hafenbad iS, 


Hamburg: Grindelallee 129, Rotherbaum, 


Ulm: KaflStr 33-33. 


Hamburg: Wandsbeker Markt Str. 155, 


V. Schwenningen: VillingerStr. 4, 


Hamburg: Wandsbeker Chaussee 305, 


Waiblingen -ronackerstr. 22, 


Hamburg: Jessensir. 10, Altona, 


Wiesbeden: <aiser-Friedrich-Ring 98, 


Hamburg: 5chloßmühlendamm 6, 


Wiesbaden: kheinstr. 41, 


Hannover: Lange Laube ta, 


Wilhelmshaven: Bismarckstr. 164, 


Hannover: Kurt Schumacher Str. 29, 


Wlnnenden: Walblinger Str. 37, 


Hannover: Hildesheimer Str. 84, 


Wollsburg; Porsche 5 tr. 13, 


Heidenheim: Wilhelmstr. 10, 


Worms: Alzeyer Str. 43, 


Heidelberg: Rohrbacher Str. 6, 


Wuppertal: Fried rieh -Ebert-Str. 89, 


Heidelberg: Kur[ürstenanlage3, 


Wuppertal: Erholungstr. 14, 


Heilbronn: Urbanstr. 12, 


Würzburg: Semmelstraße 6, 


Heppenheim: Tiergartenstr. 9, 


Würzburg: Peterplatz 4, 


Hildesheim: Schuhstr. 21, 




Ingolstadt: Münchner Str. 17-21, 




Kaiserslautern: Eisenbahnstr. 70, 




Karlsruhe: Kaiserstr, 172, 




Karlsruhe: Stephanienstr. 102, 
Kassel: Werner- Hilpert -Str. 13, 






Kassel: Neue Fahrt 3, 




Kempten: Salzstr.i, 
Kiel: Walkerdamm 17, 






Koblenz: Casinostr. 40-42, 
Köln: Hohenzollemring 49, 
Köln: Hohenstaufenring 12, 


p comtech 



comtech-Filialen mit Games 4U Sortiment gibt es über 150 x in Deutschland 

Games 4U ist das neue Spiele-Sortiment von comtech. Bis zu 500 weitere Spiele in unserem Games 4U-Katalog in jeder Filiale. Bitte beachten 
5ie, daß wir in den Filialen unterschiedliches Sortiment führen. Alle Spiele können jedoch über unseren Games iU-Kataioa bestellt werden. 



Aufgrund der Vielzahl von Waren ist nicht immer alles sofort verfügbar, wir bestellen sofort für Sie. Reine Mitnahmegarantie 



Interview mit Warren Spector 



Storming Spector 




Nach seiner Karriere bei Origin und 
Looking Glass wechselte Warren 
Spector (»Ultima Underworld«) zu 
Ion Storm nach Texas. PC Player war 
vor Ort und stellte dem legendären 
Spieleproduzenten einige Fragen 
zu seinem neuen Produkt. 

Frager Sie einen jüngerer C:~D.:°'sp'e.ei nach 
einem berühmter Spieledesic :ti und se : -e- Ant- 
wort lautet entweder »Chris Roberts* oder »Richard Ca>-- 
riott«. Fragen Sie hingegen einer älterer Spieler und 

Sie werden überrascht sein, wie oft Sie den Namen War- 
ren Spector hören. Im Laufe seiner Karriere produzier- 
te er unter anderem »Wing Commander«, mehrere Ulti- 
ma-Folgen, »Ultima Underworld«, »Hartian Dreams«, 
»System Shock« und »Crusader«. Auch das im März 
erscheinende »The Dark« von Looking Glass wäre ohne 
Warren nicht zustande gekommen. Vor seinem ersten 
Auftritt in der PC -Spielebranche entwickelte er Brett- 
spiele für Steve Jackson Games (GURPS) und TSR (Dun- 
geons&Dragons}. Davor studierte er Filmgeschichte und 
Filmkritik und unterrichtete diese Fächer an der Uni- 
versität von Texas, besser bekannt als UT/Austin. 
Im Sommer letzten Jahres wechselte Spector nach ein- 
jähriger Hitarbeit bei Looking Glass überraschend, zu 
John Romeros neuer Firma Ion Storm. Zur Zeit richtet 
er in Austin, Texas eine Zweigstelle für Ion Storm ein, 
was dessen Ruf als neues Mekka der Spieleindustrie noch 
verstärken dürfte. Wenn er nicht gerade Vorstellungs- 
gespräche mit Programmieren oder Sekretärinnen 
fuhren muß, verbringt er jede freie Hinute mit dem 
Design seines neusten Spiels. Interessantes Trivia- 
Detailam Rande: Warren ist mit der bekannten Stience- 
Fiction-Autorin Caroline Spector verheiratet. 

• •-477e Aspekte eines 

Spiels sollten so nah 
wie möglich an die 
Realität heranreichen. JJ 

Warren Spector betreut seil Gewerbe irr; der Begei- 
sterung eines klenes Jungen fiii sein neues Feue - - 
wehrauto. Erwähnen S'e das Wort »Spiele«, und ein 
irteressartes Gesp*äch : st garantiert De - einzige 
Grund, warum er nicht sanz an cen Bekarntbe'isgrac 
de: vo'ceiarrter GaJ'cnsnguren heranreicht, liegt 
darin, daß er c'Licsatz.ict ;e : ier Job unc seine Hit- 




Als Testlevel für Warrens erstes Ion-Storm- Produkt dient die 
Londoner Untergrundbahn. 



arbeiter vor seine eigenen Interessen stellt. Unser US- 
Korrepondent Markus Krichel interviewte Warren Spec- 
tor an seiner neuen Wirkungsstätte. 

P[ PLAYER: Nach acht Jahren Origin und einem kur- 
zen Gastspiel bei Looking Glass bist Du nun bei Ion 
Storm gelandet. Was hat Dich zu dieser Entscheidung 
bewogen? 

EEEniESnilBlon Storm ist eine Firma, in der man 
eine unbegrenzte Begeisterung für Spiele hat. Nach- 
dem ich bei Origin und dann bei Looking Glass in die 
Mühlen der Industrie geraten bin, wollte ich für eine 
Firma arbeiten, bei der Spiele an erster Stelle stehen. 
Dazu gehört naturlich auch der entsprechende finan- 
zielle Hintergrund - Spiele kosten halt einiges in der 
Entwicklung - und absolute Freiheit im Designbereich. 
Ion Storm hat all das und mehr getan. 

PC PLAYER; Selbst John Romero meint, daß Du eine 
unbezahlbare Bereicherung für Ion Storm bist. Und das 
obwohl in der Industrie der Witz umgeht, daß sein Ego 
bald eine eigene Postleitzahl bekommt. 
EDJEHB Der Mann hat ein gesundes Selbstbewußt- 
sein das ist alles. Außerdem habe ich hier in Austin 

nein eigenes Büro mit eigenen Mitarbeitern, Ion Storms 
: 'i~ensitz ist ein paar hundert Meilen weiter nördlich. 
J* J wenn es um Spiele geht, hat John die gleiche Ein- 
s'.tl.jng wie ich. 

P( Player: Außerdem hast Du, trotz Deines Rufs als 
ce" Schwerstarbeiter der Branche, schon lange kein 
Spiel mehr veröffentlicht. 



Warren Spector, 
Entwickler un 
Produzent, ist späte- 
stens seit Ultima Underworld und System 
Shock ein Begriff in der Spiele-Welt. 



EEELTI1 Dein Wort in Gottes Ohr. The Dark hätte 
eigentlich zu Weihnachten veröffentlicht werden sol- 
len, ist aber immer wieder verschoben worden. Heine 
letzten Projekte für Origin wurden von Electronic Arts 
auf Eis gelegt. Aberjetzt konzentriere ich mich voll und 
ganz auf mein nächstes Spiel. 
P( PLAYER: Und das wäre? 

i'.'H:i:M.'M Einen Titel gibt es noch nicht. Es basiertauf 
einer Idee, die ich schon seit Jahren mit mir rumtrage. 
Die besteht darin, daß alle Aspekte eines Spiels so nah 
wie möglich an die Realität heranreichen sollten. Damit 
meine ich die Realität, die wir selber kennen und erken- 
nen können, 

Zuviele Spiele werden mit einem Science- Fiction-Schlei- 
er überzogen, der lediglich dazu dient, die vielen klei- 
nen Ungereimtheiten zu vertuschen. Nehmen wir ein- 
mal an, eine Spielszene fände in diesem Büro statt. Der 
Spieler weiß also genau, wofür ein Telefon, mein Com- 



Höchste 
Einschaltquaten 




WeRTL2-Mega Games für Ihren «£) 
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Durch Mike Millers künstlerisches 
Geschick wird die Optik des neuen I 
jektes geprägt. 



puter, die Kaffemaschine oder das Fenster da ist Also 
versucht er Kaffee zu machen, den Computer anzu- 
schalten oder zu telefonieren. Überraschung: In den 
meisten Spielen funktioniert sowas nicht oder es gibt 
einen Hinweis, warum es nicht funktioniert. In einer 
Seien ce-Fiction- oder Fantasy-Umgebung ist das in Ord- 
nung, Aliens trinken keinen Kaffee, brauchen keine fri- 
sche Luft und benutzen hoch komplizierte Systeme, die 
wir nicht verstehen. Pseudo-Realismus also. 

P£ puter.: Dann wird es aber bestimmt noch 20 Jahre 
dauern, bis Dein nächstes Spiel erscheint, 
ivz-iii:»™ Oder länger. Den wichtigsten Aspekt habe 
ich noch gar nicht erwähnt. Während der Spieler sei- 
nen Beschäftigungen nachgeht, geht das Leben in der 
Umgebung auch weiter. Es ist doch Blödsinn, daß der- 
selbe NPC solange am selben Platz rumsteht, bis der 
5pieler ihn ausfragt - und dann verschwindet er plötz- 
lich. Oder Monster, die sich fröhlich abschlachten las- 
sen, anstatt abzuhauen und mit ein paar Kumpels wie- 
der zurückzukommen. Einige dieser Dinge konnte ich 
noch vor meinem Abgang in The Dark unterbringen. 

pr. plateh: Undall diese Probleme hast Du nun gelöst? 
EZEEIIB Schon war's ja. Wir stoßen hierauch an die 
Grenzen der verfügbaren Technologie. Und obwohl wir 
der Lösung näher kommen, sind wir noch nicht dort 
angelangt. Deshalh hat das Spiel den Codenamen »The 
Real World plus 50«. 

PC PLAYER; Was soviel bedeutet wie ...? 
i'.7:M:»:pi Daß nicht all diese Funktionen und Einzel- 
heiten eingebaut werden können. Deshalh siedeln wir 
es in einer Umgebung an, die jedem Spie- 
ler bekannt ist, aber SO Jahre in der 
Zukunft. Die LocationssH bekannt, viele 
davon haben wir sog-;r selbst geseher 
oder sind schon drir rjmgeiaufen. Wie 
beispielsweise derTinne. zische-: Eng- 
land und Frankreich oder ie Pyamicei. 
Wir spielen gerade mit einem Testlevel in 
der Londoner U-Bahn rum. Die Locations 
entsprechen genau dem Original, Der 
Spieler kann im Prinzip sein Allgemein- 
wissen nutzen, um Rätsel zu losen und 



w 



JayLee, 
Lead Artist, 
ist Designer 
unter War- 

Führung. 



weiterzukommen. 50 Jahre in der Zukunft werden wi 
noch einiges wiedererkennen: Autos, Flugzeuge, Com' 
puter, usw. 

Pt PLAYER: Also eine Weiterführung 
derAct/React-Engine, die in The Dark 
zum Einsatz kommt? 
h'.'f!iri:u:i» Genau, aber noch detail- 
lierter. Es geht einfach nicht an, daß 
sämtliche physikalischen Gesetze, die 
tagtäglich zur Anwendung kommen, plötzlich nicht 
mehr zutreffen. Vom Spiee' wird dem erwartet, daß er 
die unmöglichsten Gedankensprönge macht. Schwach- 
sinn! Das geht 3Lcn anders. 
Ein Beispiel aus I n e Dar<: Ci stehst in einem von Öllam- 
pen beleuchteten Gang und plötzlich kommen zehn Geg- 
ner auf Dich zu. Die kann man einfach nicht alle weg- 
blasen. Man kann aber versuchen, Zeit zu gewinnen und 
sich aus dem Staub machen, Also schießt man auf die 
Öllampen. Einige gehen aus, aber nicht alle. Aber aus 
jeder einzelnen Lampe tropft nun Öl auf den Boden, 



macht ihn rutschig und es ist dunkel. Damit gewinnst 
Du vielleicht genug Zeit, um Dich zu verdrücken. Das 
ergibt Sinn, oder? 

PtPLATEft: Einige würden sagen: Wenn es zu reali- 
stisch wird, kann ich auch zuhause bleiben. Oder: Ich 
will aber den Fantasy-Aspekt. 
i'.'M :<:»:■ Wann hast Du das letzte Mal zu Hause ein 
Abenteuer erlebt? Ruft Dich der CIA alle paar Monate 
an und schickt Dich auf eine Spionage- Mission? Ist ein 
cooles Erlebnis plötzlich uncool, weil es logisch ist? Und 




Unter vielen Insidern gilt Ultima 7 als bislang beste Ulti- 
ma-Episode - ebenfalls eine Warren-Spector-Produktion. 



Vom Spieler wird 
dann erwartet, daß er die 
unmöglichsten Gedankensprünge 
macht - Schwachsinn! JJ 



den Fantasy-Aspekt beziehst Du daraus, daß Du eine 
fantastische Persönlichkeit annimmst Ich liebe Sri-Fi 
und Fantasy, aber logisch sollte es schon sein. 
Pt PUTER: Gut gekontert! Es wird gemunkelt, daß 
Dein Spiel mit einer Grafik-Engine von id Software ent- 
wickelt wird. Kannst Du das bestätigen? 
i'.'f:Vi:HM Wir werden sehen. Wenn die Engine lei- 
stungsfähig genug ist, dann vielleicht. Das versuchen 
wir gerade rauszufinden. 

PC PUTER: Ion Storni bat sich ein wenig auf Hybrid- 
spiele verlegt. Alles in 
3D, aber Acrion, Adven- 
ture und Rollenspiele 
kombiniert. Wirst Du die- 
sem Schema folgen? 
i'!M-\m Logischer- 
weise ja. In einer Spiel- 
umgebung sind diese 
drei Komponenten 
unverzichtbar. Heißtdas 
aber auch, daß Du stän- 
dig kontrollieren mußt, 
wieviel besser Du gewor- 
den bist? Merkt man das 
nicht auch von selbst 
oder braucht man dazu 
eine Statistik? Wir haben 
noch soviel Arbeit vor 
uns. Das sind Einzelhei- 
ten, die noch Zeit haben. 
P( PLAVER: Wann dürfen wir denn mit einer Veröf- 
fentlichung rechener? 

i'.'J:H:h:a Ich gehe mal von einer Entwicklungszeit von 
14 bis 18 Monaten aus. Komm' einfach in ein paar Mona- 
ten mal wieder vorbei. Dann weiß ich auch mehr. 
PC PLATER: Mach' ich! Bis dahin viel Glück. 

(Markus Krichel/mash) 




The Dark Project, ein 
Action- Rolle n spiel von 
Looking Glass, wurde 
von Warren Spector 
produziert. 



INTELLIGENZ... 
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Previews: Forsaken und Machines 



FEUERPROBE 



Neben der ersten lauffähigen Fas- 
sung des Ei nzelspieler- Modus vom 
3D-Überflieger »Forsaken« prä- 
sentierte uns das britische Pro- 
grammierteam Probe eine frühe 
Version des Strategie-Action-Mixes 
»Machines«. 

Im unterkühlten Minibus durchs winterliche England: 
Das zu Acclaim gehörende Entwicklerteam Probe En- 
tertainment lud für eine Spiele-Demonstration ins 
vorweihnachtliche Croydon ein. Entwi cklurigschef Tony 
Beckwith hatte Neues über den mutmaßlichen »De- 
scente-Killer »Forsaken« und das irre Echtzeitstrategie- 
Actionspiel »Machines« zu sagen. 

Forsaken 

Über diesen Titel, mit dem Probe auf einen Schlag sei- 
nen eher berüchtigter Ruf für mittelmäßige Korsolen- 
umsetzungen loswerden will, haben aufmerksame PC- 
Player-Leser in Heft 7/97 
die ersten Fakten ent- 
decken können. Probes 
Antwort auf Interplays 
erfolgreiches »Descent«- 
Duo spielt nur zu einem 
kleinen Teil in einer robo- 
terverseuchten Raumsta- 
tion. Der Großteil der 16 
Einzel- und zehn Mehrspie- 
lerlevel sind auf der guten 
alten Erde angesiedelt Bei 
einem Experimentin einem 
amerikanischen For- 
schungslabor gehtso ziem- 
lich alles daneben: Die 
Atmosphäre entschwindet auf Nimmerwiedersehen und 
löscht alles Leben auf dem Planeten aus. Sie wagen sich 
nun als abgehalfterter Beutejäger in verlassene Stätten 




Jetzt wird's heiß: Zahlreiche Panzer versperren Ihnen im Thermalkraftwerk den Weg. (Forsaken) 




Wohl bekomm's - der 
menmeer. (Forsaken) 



Getroffen! 
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Forsaken- 




Welt. 





wie alten U-Bahn-Strecken oder versunkene Unter- 
wasserstationen. Dort sacken Sie mit ihrem fliegen- 
den Motorrad allerlei wertvolle Rohstoffe ein. Compu- 
tergesteuerte Verteidigungssysteme erschweren das 
muntere Plündern, wie uns Tony eindrucksvoll demon- 
strierte. Die Zaire fest zusammengebissen zuckte er 
bei jede - feirciichen Sesnuß zusammen und schimpf- 
te wie ein Rohrspatz, wenn sein Motorrad in die Luft 
flog. D? zwischen zwölf Plünderer bekommen im 
MehrspteLermoQusaLlesamt eigene Sprachscbnipseli/er- 
paßt, Ähnlich wiedas wohl legendäre »Comegetsome!« 
eines indizierten Helden wissen Sie anhand der laxen 



Erst mit einem schmucken 3 D-Beschleuniger 
macht die Forsaken -Grafik so richtig Spaß. 

Sprüche immer, wer Ihnen gerade im Nacken sitzt. 
Gegen die Mitkonkurrenten helfen Ihnen schicke Waf- 
fen: drei Energiestufen, sechs primäre Batlermänner, 
rund zehn sekundäre Stimmungskanonen und an die 30 
Extras wie etwa ein Tarngerät. Mit dem Pyrolite-Strah- 
ler schicken Sie beispielsweise ein Flammenmeer um 
Korridorecken, der Transpulse-Strahl erzeugt aus einer 
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Hersteller: Probe/Acclaim 




3D-Actionspiel 




► Teimfa; 2. Quartal '97 




Umwerfende 3D-Grafik, 




clevere Einzel- und Mehrspieler-Level. 
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f n Kürze liue auf Ihrem Bildschirm^ 




om Hersteller des weltweit meistuerkauften Echtzeit-Strategiespiel: 







s~n- 




Machines-Produ- 
zent Tim Bradstock demonstriert ein paar necki- 
sche Waffen anhand der ersten Alpha-Version. 



i 




Machines: Die lonenkanone macht Schluß mit häßlichen 
Fein des lagern. 



Wand ein Energiebündel, das sich durch den Schutz- 
schirm des der Wand am nächsten stehenden Gegners 
frißt. 

Die zwei bereits fertigen Einzelspieler-Abschnitte ent- 
halten eine völlig unterschiedliche Inneneinrichtung. 
Brodelt im Thermalkraftwerk rotglühende Lava in zer- 
klüfteten Schlichten, rotten im U-Bahn-Level herun- 
tergekommene Wagen auf desolaten Gleisabschnitte voi 
sich hin. Erkundungs- und zeitkritische Abschnitte 
wechseln sich ab, ein zuschaltbarer Rückspiegel oder 
eine Raketen kamera helfen, in den verwinkelten Gän- 
gen die Übersicht zu behalten. Als besondere Heraus- 
forderung sind in jeder Welt Diamanten versteckt: 
»Wenn man mindestens 80 Prozent der Diamanten fin- 
det, wartetauf den Spieleram Ende eine Überraschung,« 
orakelt Tony Beckwith geheimnisvoll. 
Ehrfürchtiges Staunen erzeugt die Grstikencrr.e, diefjr 
3Dfx-, Power-VR- und Rendition-Cbusitze optinve-t 
wird. Per Direct 3D werden alle anderer Beschleuniger 
versorgt. Die bei unserem Besuch oft gestellte Frage 
«Spielst Du die 3Dfx-Variante?« beantwortete Tony mit 
einem Grinsen: »Nein, das ist nur ein Pentium 200 mit 
einer Riva-Karte und der Direct-3D-Fassung.« Sie kön- 
nen sich vorstellen, um wieviel mehr der Voodoo-Chip- 
satz kleineren Rechnern (ab P/100) Beine machen und 



die Grafik dennoch atemberaubend aussehen wird. Die 
Engine beherrscht sehr edle Wasser- und Explosionsef- 
fekte und enthält einen integrierten Grafik-Benchmark. 
Dazu lassen sich Gefechte aufzeichnen und in beliebi- 
ger Geschwindigkeit abspielen. Sie dürfen dabei die 
Kamera im Raum frei postieren und sehen so beispiels- 
weise, wie in Zeitlupe eine Rakete aus einem Motorrad 
auf den Gegner zusaust. 

Machines 

Auf der Londoner ECTS-Hesse zeigte Probe zum ersten 

Hai diese Mischung aus Echtzeit-Strate- 
gie und Action des externen Entwick- 
lungsstudio Charybdis. Im Jahr 2173 ist 
die Erde durch den dritten Weltkrieg so 
gut wie entvölkert. Viele Lichtjahre von 
der Erde entfernt dringen vier Scout- 
schiffeinGalaxienvor, die nieein Mensch 
zuvor gesehen hat. Dort lassen sie ihre 
Ladung, hochspezialisierte Workbots, 
von Bord und bereiten so eine nun eher 
unwahrscheinlich gewordene menschli- 
che Kolonisierung vor. Auch ohne Rück- 
meldung von der Erde gehen die Con- 
troller, die Zentralrechner jedes Schiffes, 
ihrer Programmierung nach: Sie steuern 
die Workbots bei der Erschließung der 
Planeten und führen bei Bedarf automa- 
tisch ein CPU-Upgrade durch - damit 
konnten sie auf der Erde jede Menge verdienen. Es 
kommt, wie es kommen muß: Die vier Controller gera- 
ten sich eines Tages in die Haare und beginnen ein robo- 
tisches Wettrüsten mit anschließendem Schlagab- 
tausch. 

Machines ist nur auf den ersten Blick »schon wieder ein 
Echtzeit-Strategietitel«. Sie dürfen nämlich obendrein 
in jedem Workbot mitfahren. Dazu müssen Sie sich in 
der schönen neuen Polygonwelt nicht nur um die Ent- 
wicklung neuer, schlagkräftiger Einheiten kümmern, 
sondern Missionen wie das Unterwandern einer gegne- 
rischen Basis bestehen und dabei nicht das Wetter aus 
den Augen verlieren. Denn im Nebel oder bei Nacht fährt 
es sich, wie alle Autofahrer bestätigen können, nur halb 
so schön wie bei strahlendem Sonnenschein. Neben der 
3D-Ansicht können Sie in den von anderen Strategie- 
Spielen gewohnten »von oben draufgucken«-Modus 
schalten. Insgesamt 18 Einheiten in drei bis fünf Ent- 
.V'Xungsstufen warten darauf, von Ihnen befehligt zu 
«rcen. Sie unterscheiden sich teilweise radikal in ihrer 
Große: So erinnert eine Parade sämtlicher Typen in der 
3D-Ansicht an eine Hausfamilie, die es sich am Bein 
eines Elefanten gemütlich gemacht hat. 
Rund fünfzehn Standard- und zehn Spezialwaffen hel- 
fen Ihnen, sich gegen Ihre drei Konkurrenten zu weh- 



ren. Besonders beliebt: Die Ionen-Kanone, die aus der 
sicheren Planetenumlaufbahn ein paar Energiefinger 
nach den feindlichen Maschinen ausstreckt. Wird Ihnen 
das ganze Aufrüsten und Entwickeln neuer Roboter 
zuviel, ernennen Sie sogera inte AdmVstratcrei. Diese 
schlauen Kerlchen setzen einer kr-enejftrag wie 
»Baue eine Mine« nr jtr il ren unterstellten Blech- 
praktikanten um unj sorgen sogar dafjr. öaS bei- 
spielsweise das geförderte Et an eine Gießerei weiter- 
geleitet wird, Auch wenn d ; e Robote eigentlich keine 
Emotionen besitzen, entwicke r sie in witzieen An-ma- 
tionen so etwas wie merscHiche Züge. 
Die Mischung aus Sfategie, Action u i:s Aufbauspiel 
könnte ein echter Geheimtip fu- al.e we-den, cie e>res 
der drei Genres heiß uno innig lieoen. (ra) 




Allzeit bereit: Ein Administrator übernimmt 
für Sie einen kleinen Kampfauftrag. (Machines) 




Der putzige Workbot rollt an einer riesigen 
Industrieanlage vorbei. (Machines) 



Charybdis/Acdaim 
3D-Actionspiel 
3. Quartal '98 
Mischung aus Strategie- 
und Action-Spiel, Upgrade und Weiterentwick- 
lung der Roboter, witzige Animationen. 
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KURZ NOTIERT 



► In der EA Sports-Reihe wird auch eine 
Baseball-Neuauflage geplant: Triple Play 
'99 soll bereits im Frühjahr 1998 in den 
Geschäften stehen. 

Neben Tom Clancy wird nun Anne 

McCaffrey als zweite bekannte Autorin 

für Red Storni Entertainment aktiv. Eine 

Umsetzung ihrer »Catteni-'-Buchreihe ist 

| geplant. 

Ex- id- Mitglied Mike Wilson sagte 

i sich von Eon Storni los und gründet mit 

I G.o.D (Gathering of Developers) einen 

neue Publisher. Die Designer von »Duke 

Nukem Forever« und »Prey« bekundeten 

Interesse an einer Zusammenarbeit. 

»Arbeitstitel Next Generation Strike: 
EA führt die »Strike«-Serie unter neuem 
Namen weiter. 

► Kaum haben sich Sierra und Blizzard 
unter dem Dach CUC Software zusam- 
mengeschlossen, da ändern sie schon 
ihren Namen: Das Konzerndach heißt 
jetzt Cendant Corporation. 

-»Papyrus kündigt für 1999 einen 
Nachfolger zu »Indy Car Racing« an. 

-> Der Einsendeschluß des CART Preci- 

I sich Racing Wetthwerbs aus PC Player 

1/98 verlängert sich bis zum 30.4.98. 

-* Golgotha vom Programmierteam 
I Crack dot com wird in Europa von Tel- 
| star vertrieben. (mash) 
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BALDUR 

UND DER 

eiserne 
THRON 




Im Wirtshaus schwirren traditionell die meisten Gerüchte 
herum, (Baldur's Gate) 



BioWare, verantwortlich für das Mech-Spektakel »Shat- 
tered Steel«, legt letzte Hand an das Rollenspiel Bal- 
dur's Gate an. Das einst unter dem Arbeitstitel »Iran 

Throne« entwickelte Programm ist im ADS D-Szenario 
angesiedelt und wird fünf CDs umfassen. 
Die nicht-lineare flintergrundgeschichte verwickelt Sie 
in rund 100 Sub-Quests, die sich mit den hiesigen Göt- 
tern und politischen Verhältnissen auseinandersetzen. 
In dieser Welt schlagen Sie sich mit über 60 verschie- 




Welch gemütliches Eigenheim! Was es hier 
wohl zu erfahren gibt? (Baldur's Gate) 



Tennis mit 3Dfx 



Der dritte Teil von ßlue Bytes »GreatCourts«-Reihe mit 
Namen Game, Net & Match!, nimmt konkrete Formen 
an. Über 100 weibliche und männliche Computergeg- 
nerwollen besiegt werden, bevor Sie an der Spitze ste- 
hen. Per Internet werden die Mülheimer über ihre 
Website eine »Weltrangliste« anbieten, durch die Sie 




Das Spiel am Netz ist zwar nicht ungefährlich, 
aber aussichtsreich. (Game, Net & Match!) 




denen Monstertyperi herum, Hunderte von NPCs ver- 
folgen ihre eigenen Interessen und sind Ihnen zuwei- 
len nützlich - oder eben nicht. Auch innerhalb Ihrer 
maximal sechsköpfigen Gefährtenschaft aus 24 ver- 
schiedenen Rassen bilden sich Beziehungen der unter- 
schiedlichsten Art. Sie dürfen übrigens entscheiden, 
ob Sie Ihre Leute einzeln oder als Gruppe steuern. 
Technisch soll Baldur's Gate ein Leckerbissen werden: 
Über 10000 Örtlichkeiten in 16-Bit-Farbtiefe sind zu 
erkunden, Lichteffekte machen Straßenlaternen und 
magische Waffen erst so richtig schön. Nach eigenem 
Gusto führen Sie die Kämpfe rundenweise oder in Echt- 
zeit durch. Die Designer sind übrigens so vom Erfolg 
ihres Produktes überzeugt daß sie schon eine Missi- 
ons-CD angekündigt haben. (mash) 



► Hersteller: 

► Genre: 

► Termin: 



Intern lay/BioWare 
Rollenspiel 
1, Quartal '98 
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Ihre eigenen Leistungen mit denen anderer Spieler ver- 
gleichen können. 

Bevor es soweit ist, sollten die wichtigsten Schlag- 
techniken geübt werden, Darunter fallen neben dem 
gebräuchlichen Vor- und Rückhandspiel auch Volleys, 
Topspin- und Stice-Schläge. Außer nach Schwierig- 
keitsgrad geordneten Trainingspartnern dürfen Sie 
ebenfalls mit der für echte Tennis-Cracks obligatori- 
schen Ballmaschine arbeiten. 
Bei Blue Bytes neuester Version des weißen Sports müs- 
sen Sie auf grafische Hochgenüsse nicht verzichten. 
Die aus »Extreme Assault« und »Incubation« bekann- 
te Grafik-Engine kommt wieder zum Einsatz. So kön- 
nen selbst Besitzer konventioneller Grafikkarten mit 
schneller Hi-Color-Darstellung rechnen. Die 30fx-Ver- 
sion haben wir zwar noch 
nicht gesehen, hohe Bildra- 
ten und gefilterte Texturen 
sind aber auch hier schon 
»vorprogrammiert«. Die 



Steffi, schieb' ab: Mit 
dieser Rothaarigen stürzen 
wir uns in den Weltrang- 
es ten-Be trieb. 
(Game, Net & Match!) 




Mit diesem schönen Platz kann der örtliche 
Tennisverein nicht mithalten. 
(Game, Met S Match!) 

Programmierer verzichteten auf Motion-Capturing, 
doch die Animationen sind schon geraten und brau- 
chen den Vergleich nicht zu scheuen. Die Spielfiguren 
sollen auch über »Special Hoves« verfügen, die wahr- 
scheinlich über eine bestimmte Tastenkombination 
ausgelöst werden. (mash) 
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► Hersteller: 


Blue Byte 




► Genre: 


Sportspiel 




► Termin: 


Mai '98 
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PC PLAYER 3/98 






Hellfire-Geheimnisse 




Erst unlängst wurde das actionreicheßlizzard-Rol- 
lenspiel »Diablo« von Sierra um die offizielle 
Erweiterungs-CD »Hetlfire« erweitert. Das Höl- 
tenfeuer sollten eigentlich zwei neue Charakterklassen 
schüren, aus terminlicher Gründen beschränkte man 
sich jedoch (offiziell] auf nur einen frischen Helden, 
nämlich den stockbewehrten Mönch. Dennoch gibt es 
einen einfachen Trick, mit dem Sie den im »Hellfire«- 




Der Cheat macht es möglich: Mönch, Bardin und 
beim gemeinsamen Kerkergang. 



Pragrammcode versteckten zweiten Charakter an das 
Tageslicht zerren: Zu diesem Zweck erstellen Sie im 
»Hellfire«-Verzeichnis eine Datei namens 
»command.txt« und fügen dort die folgende Zeile ein: 
»cowquest;theoquest;bardtest;multitest;«. 
Nach dem Spielstart erhalten Sie Zug" w auf zwei fri- 
sche Ouests, vor allem aber auf die B;rcir. je foffi- 
zielle fünfte Charakterklasse. Diese ve-iict jbe' ähnli- 
che Eigenschaften wie die Bogensciüt- 
zin, schlägt aber im Na"ia _ ;f mit zwei 
Waffen zu. Dadurch sinken _: teireme : n- 
zigen Hieb manchmalgleicf zwei Gegner 
in den Kerkerstaub. Als Sianca-d-Zainer 
gebietet sie zudem übe' der wicff gen 
Spruch »Identifiziere Gegenstand«. Die- 
ser outet die geheimer Zisatzeigen- 
schaften von magischer »affer, RCstjr- 
gen und Ringen. 

Der kleine Trick führt sogar zu einer ein- 
HMiQB geschränkten Mehrspielerfähigkeit 

sowohl von der Bardin als auch des Mön- 
Magier 

ches. Leider sind im Mehrspielerbereich 




Die Bardin trägt in jeder Hand eine Waffe, das KuhfeLl des 
ern dagegen symbolisiert eine neue Quest. 



iu _ cie alten Diablo-Kerker begehbar, die reuen HeU- 
fire-Level bleiben dagegen ebenso gesperrt A'e das 
»battle.net«. Per Direktverbindung, K-.ce" oder IFX- 

Netzwerk klappt die Anbindung dagegen laueuus, su daii 
sich dort die fünf Heldenklassen wahlweise bekriegen 
oder gemeinsam den Monster-Kehraus betreiben, (md) 
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LOCKHEED MARTIN 'Jfc FIGHTER SERIES 



UNSER ..F22 RAPTOB" HAT NATURLICH EIN PAAR SIANDAHRFEAIURES... 



NOVALOGIC 
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Noch im März wird Activision zu sefnem Echtzeit-Spekta keL die Missions-CD Dark 
Reign: Rise of ttie Shadowhand herausbringen. Diese wird neben 18 neuer Solo- 
spieler-Aufträgen auch Multiplayer-Karten für den neuen Kooperationsmodus, die 
besten von Usern generierten Schlachtfelder und den Gewinner des Wettbewerbs 
»Dark Reign Building Contest« enthalten. Über 12 zusätzliche Einheiten machen die 
Gegend unsicher, außerdem können an den Internet-Gefechten jetzt bis zu acht 
Mitspieler teilnehmen. Leute, die gerne ihre eigenen Karten basteln, freuen sich 
über den erweiterten Missions-Editor. Dazu können Sie iur dasTerra : i selbst direkt 
bee^ljssen. indem Sie 
etwa e ; ien Bereich flu- 
ter und aara-js ein 
Su-;luebiet machen, 
(mash) 



► Hersteller: Activision 

► Genre: Echtzeit-Strategie 

► Termin: März '98 
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Captain- 
Kirk-Prio- 
ritäten: 

Enterprise, 
dann das 
schöne 
Geschlecht. 
(Star Trek 
Pinball) 



FLIPPERN 
mit CAPTAIN KIRK 

Damit die bisher in »Star 
Trek«-Spielen verwand- 
ten Genres vervollstän- 
digt werden, bringt 
Interplaynuneinen Flip- 
per heraus. Drei ver- 
schiedene Tische Wärter 
mit Rampen, BuTipern 
jnd Mu.l1-B3l.er ;j ; - 
also al es, was das Flip- 
perherz begehrt Dank 
der Lizenz werden Origi- 
nal-Artworks und Soundsamples der TV-Serie benutzt. 
Eine witzige Neuerung dürfte der Mehrspielermodus sein, in dem Sie zusam- 
men oder gegeneinander antreten. Kleine Bonusspielchen in der Anzeige sind 
Pflicht, und zu heftiges 




Rütteln am Tisch wird 
selbstverständlich mit 
einem Tilt bestraft. 

{mash) 



► Hersteller: 

► Genre: 

► Termin: 



Interplay 

Flipper-Simulation 
1. Quartal '98 
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INTERACTIVE MAGIC 

Basierend auf einer verbesserten Grafik-Engine namens »Demon« (bekannt aus »iF- 
22«) entwickelt Bill Stealeys Firma eine Flugsimulation rurc um dss A-be : :snfcrd 
der U.S. Marine, den iF/A-18E Carrier Strike Fighter. HÖherauflösenQe Texturen 
sorgen für geringeres Aufpixeln bei Tiefflügen, das dynamisre <ampacreisystem 
wurde ebenfalls verbes- 
sert: Dank »TALON« (Total 
Air S Land Operations 
Network) können Siesamt 
Ihrer Computer- und 
Netzgegner If-e Einsätze 
komaler: selbst planen 
lic sener, welchen Ein- 
fluß diese ajf den Kon- 
FTrtverlauf -aben. 
Interactive Y.agic hat 
noch andere Eisen in 
petto: Nach »Alexander« 
und »Hannibal« kommt mit »Caesar« ein weiteres historisch angelehntes Strate- 
giespiel. »Ultra Fighter« hingegen wird eine SF-Simulation: Im 26. Jahrhundert 
bekriegen sich die Menschen nicht mehr mit Jets, sondern elektrisch angetriebe- 
: n. nen Drachenflugzeugen, 




Im Anflug auf einen Flugzeugträger: Interactive 
Magics F/A-18. (iF/A-lSE Carrier Strike Fighter) 



► Hersteller: 

► Genre: 

► Termin: 



Interactive Magic 
Flugsimulation 
Juni '98 



ähnlich den heute schon 
existierenden Ultra- 
light-Flugzeugen. 

(mash) 
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20 verschiedene 
Kameraperspek- 
tiven verschaf- 
fen Ihnen einen 
Überblick. 
(Ubik) 



Das auf einem 
Roman des Schrift- 
stellers Philip K. 
Dick basierende 



Ubik verschiebt sich auf das Frühjahr. In dem Strategiespiel, das auch Action- und 
Rollenspiel- Elemente enthält, müssen jeweils 15 Aufträge in zwei Welten absol- 
viert werden. Stellen Sie sich schon einmal auf düsteres Zukunftsambiente mit 
Cyberspace-Touch ein. DieZahlder Kamera Perspektiven, aus denen Sie das Gesche- 
hen beobachten können, beläuft sich dabei auf 20. Und damit Sie auch immer in 
Trab gehalten werden, 
lernt die künstliche 
Intelligenz der Gegner 
aus Ihrem Verhalten und 
Fehlem. (mash) 



► Hersteller: Cryo Interactive 

► Genre: Strategie 

► Termin: Februar '98 
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LOCKHEED MARTIN 



FIGHTER SERIES 



OFFIZIELLE LOCKHEED 
MARTIN EDITION REALISTISCHE KAMPAGNEN 

MIT DYNAMISCHEM 



WAGEN SIE DIE KOHFROHTATION IM 

INTERHET MIT ÜRER 100 PILOTEN PER 

N0VAW0RLD.NET 



LAN NETZWERKMODUS FÜR 
RIS 2D IG SPIELER 



BEEINDRUCKENDE / 
SPEZIALEFFEKTE / 


/ 


FUIUHEAU5TISCI 

LUFT-, SEE- DND 

DODENZIELE 


UMFANGREICHER 
FUNKVERKEHR 


VON ECHTEN F22 TEST- 
PILOTEN GETESTET 


GOLD 
PLAYER 



\ 

SC||[ SPEKTAKULÄRE GRAFIKER 
,„„ MIT GRODHD SMOOTHIHG 



...ABER WIR KÖNNEN 
NOCH VIEL MEHR. 



NOVALOGIC 



7 85 12 22 • Öslerreich: ABC Software 







Kein Bock 
h auf Grau- 
k\ Import 

Wechselnde Gast-Kom- 
mentatoren aus der Spiele- 
industrie äußern sich zu 
aktuellen Themen. Diesen 
Monat nimmt Frank Matz ke von 
Cendant Software (CUC Software) 
die Qu er-Im portiererei aufs Korn. 

Der ganz persönliche Super-GAU für jeden Zocker beginnt manchmal schon kurz nach 
dem Einkauf des heißersehnten, siiper-duper-mäßig beworbenen Hype-Spiels. Für teu- 
res Geld wurde beim Versandhändler des jeweiligen Vertrauens die »Version direkt aus den 
USA« erstanden - man ist ja schließlich der englischen Sprache mächtig und das »Original« 
ist eh viel kultiger! Zu Hause kommt die Überraschung: keine deutsche Support-Adresse, eng- 
lische Ausdrücke, bei denen das Dictionary streikt, und vor 
H allem ein Bug nach dem anderen. Frust! 
Ich will gar nicht lange um den heißen Brei herumreden: 
Noch vor ein paar Jahren waren lokalisierte Spiele kaum ihr 
Geldwert. Erfreuliche Ausnahmen waren über Jahre diegeni- 
al übersetzten und später putzig synchronisierten Adven- 
tu res von LucasArts, ansonsten bestimmten aberwitzig lange 
Wartezeiten und Laiensprecher oder aber komplette Null- 
nummern das trübe Bild. 

Allerspätestens in den letzten zwei, drei Jahren hat sich die 
Situation jedoch dramatisch verändert: Oer deutschsprachi- 
ge Markt für PC-Spiele macht mittlerweile deutlich über ein 
Drittel des kompletten europäischen Umsatzes aus. Wenn 
bei uns ein Spiel floppt, dann sieht es ziemlich bitter für den 
jeweiligen Hersteller aus. 

Wir als Publisher investieren mittlerweile sehr viel Zeit und 
Geld, damit eine weltweite und zeitgleiche Veröffentlichung 
aller Sprachversionen möglich ist-häufiggelingtes, manch- 
mal auch nicht. Und mitunter steckt hinter einer Verzögerung sogar Methode; in den USA 
gilt es nämlich als gar nicht so unfein, halbfertige Produkte aufgrund des Nachfrage- und 
Konkurrenzdrucks zu veröffentlichen. Durch die weitaus höhere Verbreitung von Internet- 
Anschlüssen stellt schließlich die Nachbesserung via Telefonleitung kaum ein ernstzuneh- 
mendes Problem dar- anders bei uns! Dank hoherOnline-Kostenweichtdie Mehrheitgezwun- 
gener Maßen auf die Patch-Abteilung der Cover-CDs der Spielepresse aus - nur kann das mit 
ein wenig Pech Monate dauern! 
Wir haben aus genau diesem 
Grund mehrere Wochen gewar- 
tet, bis wir beispielsweise die 
von vielen herbeigesehnten 
deutschen Versionen von 



Frank Matzkeist Brand 
Manager der Firma 
Cendant Software 
International (vormals 
CUC Software). Zu sei- 
nen Aufgaben gehört 
u.a. die deutsche Spie 
le- Legalisation für 
Sierra On-Line, Bliz- 
zard, Papyrus, Dyna- 
mix und Impressions. 



JJ . . . noch vor ein 
paar Jahren waren 

lokalisierte Spiele 
kaum ihr Geld ivert.A* 

»Lords of Magic« und »Red Baron 2« veröffentlichen konnten, die im Vergleich zu den US- 
Fassungen nicht nur fehlerfrei laufen, sondern auch noch Zusatzoptionen und erste Ver- 
besserungen beinhalten. Kurz: Wer ein wenig Geduld bewiesen hat, kaufte nicht nur das bes- 
sere Spiel sondern unterstützt auch noch die deutschen Niederlassungen in ihrem Qua- 
litätsbestreben. Und das kommt unser aller Hobby über kurz oder lang zugute. 

(Frank Matzke/md) 



ÖRWT 




Es stand in PC Player 3/93 - 
die Spielewelt vor 5 Jahren. 

Titelthema 

Die letzte Bastion der 

anspruchsvollen Text- 
Adventures war Legend 
Entertainment, die Firma 
vom früheren Infocom- 
Mitstreiter Bob Bates. Mit 
wenig Grafik und vielen 
Puzzles erfreuten die 
Legend-Spiele Restgrüp- 
chen niveau-erpichter Adventure-Traditionalisten. Der toL- 
patschige Held von LegendsFantasy-Parodie»ErictheUnrea- 
dy« wurde vor fünf Jahren Titelstar von PC Player. 

Schöne Spiele 

Die am höchsten bewerteten Spiele in Ausgabe 3/98: 

Ultima Underworld 2 

(94 von 100 Punkten) 

F-15 Strike Eagle 3 (7B) 

Eric the Unready (75) 

Harrier Jump Jet (72) 

Erben des Throns (67) 

Ultima Underworld 2 

Auf Messen vergessen 

Vorfünf Jahren heiße Messeneuheit, heute tote Hose: Pana- | 
sonic präsentierte auf der CES in Las Vegas den ersten »3D0 
Multiplayer«.Obwohldieser Videospiele-Standard unter den 
Fittichen von Electromc-Arts-Guru Trip Hawkins entwickelt 
wurde, floppte er kräftig, 

Träume aus Silber 

Schwer beeindruckt testete PC Player die erste Fassung von 
Microsofts Kino-Datenbank: »Cinemania ist einer der noch 
spärlich sprießenden Beweise dafür, daß eine Daten-CD 
einem Buch mit gleichem Inhalt den Rang ablaufen kann.« ' 
Und im CES-Messebericht prophezeite Boris Schneider: »Das 
' Mr 1991 war der Durchbruch für VGA, 1992 wur- 
. den Soundkarten salonfähig, und 1993 
ist der Siegeszug des CD-ROMs 
angelaufen,« (hl) 





Subjektiv gegrantelte Polemik 
pur; frisch gezapft aus der Tasta- 
tur des Chefredakteurs. 

Hurra, wir sind Mainstream! 

Das waren noch Zeiten, als wir in den 80er Jahren C- 
64-Spiele testeten und von der Anerkennung der 
großen weiten Weit träumten. Computer-Entertain- 
ment wurde von der breiten Hasse sdib'chtweg nicht 
wahrgenommen. Gut zehn Jahre sind sei: diesen Tagpr 
vergangen, und jetzt haben wir den Salat, beziehungsweise den ".asser-ram. 
Wenn Sie auch eine Zielgruppe erreierrr wollen, der sich für immer die Time'- Program- 
mierung am Videorecorder verschließen mic. dann lassen Sie ma. hre schönen hechkom- 
plexen Program m-Niveauklöpse in der Schublade. Sex und Gewalt will die breite Masse 
sehen. Gegen letztere schützt die Zuständige Bundesprüfstelle (siehe unten), doch mit 
plumpem Sexismus hat man hierzulande weniger Probleme. 
Auch wenn mir der Rummel um Lara Croft seit vernissage und Duschgel auf die Nerven geht, 
steckt hinter dem ganzen Oberweiten-Kult immerhin ein gutes Spiel namens »Tomb Raider 
2«. Doch mit dem Sex-Tamagotchi-verschnitt »Lula« bekommen wir das Ende der Niveau- 
Fahnenstange eindrucksvoll vorgeführt: Selbstzweck- Sexismus für den gröberen Triebstau. 
Mehr zu diesem frauenverachtenden Firlefanz auf Seite 168 im Rahmen von »Finale«. 

Der Hersteller kündet indes weitere 
[ Großtaten an: Eine Hillion Hark Ent- 
wicklungsgelder fließen angeblich ins 
neue Softporno-Spiel »Wet Attack«, das 
die CeBit erregen soll. Und da sage mal 
1 einer, in Hannover sei nichts los. 
Mit solchen programmierten Geniestrei- 
chen interessieren wir noch den letzten 
Wurststopfer für Windows 95, na, prächtig. 
Aber Sie können sich die grausige Zukunft 
ausmalen, wenn sich der Lula-Üuark ausdauernd gut ver- 
kauft: Dutzendweise depperte Schmuddel-Clones, 
während sich die letzten anspruchsvollen Spieldesigner 
mangels Aufträgen zu Landschaftsgärtnern umschulen 
lassen müssen. 

Allgemeine Schutzverletzung 

Im Editorial spreche ich diesmal ein Ereignis an, das uns vor eir aaar Äocien durchge- 
scheuerte Nervenstränge bereitet hat. PC Player ?/98 war gerade dabei, ausgeliefert zj 

werden, als eines der getesteten Spiele jener Ausgabe indizir--: av:J?. 
Ich halte Jugendschutz ja auch für eine tolle Sache, aber dummerweise beschneidet er in 
Deutschland die Pressefreiheit. Denn indizierte Spiele dürfen laut Gesetz nicht mehr bewor- 
ben werden. Ärgerlicherweise wird auch eine redaktionelle Erwähnung (z.B. Testbericht) 
im juristischen Sinne als »Werbung« interpretiert. Ergo wird eine PC Player mit dem Test 
eines frisch indizierten Spiels zur heißen Ware - ein Zustand, den kein Redakteur oder Ver- 
lagsleiter für erstrebenswert hält. 

Ich darf also von Rechts wegen meinen 27jährigen Durchschnittsleser nicht mal darüber 
informieren, was er theoretisch legal kaufen konnte. In der Praxis kommt eine Indizierung 
ohnehin dem Tod eines Produkts gleich. Zwar könnte ein Händler theoretisch das verrufe- 
ne Programm unterm Ladentisch bunkern und auf Anfrage an volljährige Kunden verhökern, 
aber diesen Aufwand machen sich die wenigsten Anbieter. Konzerne und Kaufhausketten 
wollen clean sein; also zurück an den Absender mit dem indizierten Zeug. Kein Wunder, 
daß die Spielehersteller immer öfter geschnittene, entschärfte Versionen für die weichei- 
rigen Deutschen ausliefern. (hl) 
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Menschen, 

Maschinen, 
Mutationen 

Kaum kam von Melbourne 
House »KKND Xtreme« (das 
in Deutschland übrigens als 
Missions-CD erscheint), pla- 
nen die Australier schon den 
Nachfolger. 40 Jahre nach 
den Geschehnissen des 
ersten Teils stellt sich her- 
aus, daß die Menschheit in 
Gefahr ist - durch Roboter, 
die den Atomkrieg überlebt 
haben. So stehen sich in 
KKND2 Maschinen, die Über- 
lebenden und Mutanten gegenüber und verfügen über neue lustige Einheiten. Ihre Armee 
verstärken jetzt mehrere Ftugzeugtypen und weitreichende Artilleriegeschütze, Wer mag, 
zäunt seinen Besitz ein, außerdem können Sie mittels optionalem »Fog of War« nicht mehr 
unbedingt sehen, was Ihr Kontrahent gerade so macht. Dazu lassen sich bestimmte Fahr- 
zeuge umkonfigurieren und so bei- 
spielsweise mit anderen Waffen ver- 
sehen. Zudem sind Sie dank alterna- 
tiver Energiequellen nicht mehr 
direktvom Ölabhängig. (mash) 




Auch im zweiten Teil brauchen Sie auf die beliebten 
Massen seh lachten nicht zu verzichten. (KKND 2) 



► Hersteller: 

► Genre: 

► Termin: 



EA/Melbourne House 
Echtzeit-Strategie 
März '98 



) 



RASEN WIE SCHUMI 




Auch diesmal 
sind wieder spek- 
takuläre Unfälle 
zu sehen. 
(Formell '97) 



Nachdem alle Rechtsstreitigkeiten beigelegt wurden und die PlayStation-Version wieder im 
Handel ist, kommt die 97er-Variante von Psygnosis' Action-Rennspiel bald für den PC her- 
aus. Wieder wurden aktuelle Fahrerdaten übernommen, und wiederum benötigen Sie eine 
Direct3D-kompr.ib.e Srafikötf. ." -as Programm speien zu können. 3Dfx-Beschleuni- 
ger werden übrigers urnr.teba* jrterstC^t. 

Das »Aufpoppenc ce - Grafik Laben c : e Programmle-f in der uns vorliegenden Beta-Ver- 
sion zwar noch nicht aeseit'ot, ;:er bis zur Yerör'er-: ! .i:hung ist ja noch etwas Zeit. Der 
»Arcade«- unc oe' »G'anc J -ix«-Modjs sollen jetzt weiter auseinander liegen, am Fahr- 
zeug selbst lasser sich dair aun Ein- 



stellungen vornenmer. Zucem spielen 

Wetterbedingungen eine Rolle für 

Bodenhaftung und andere Parameter, 

(mash) 



► Hersteller: 

► Genre: 

► Termin: 



Psygnosis 
Rennspiel 
März '97 
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- CHARTS 



Jl 


LESER TOP 20 \£l 


^^■flE ~ Zllnm ' : 


2 


(2) 


Bullfrog 


NEU 3 


(NEU) 


FIFA 98 
EA Sports 


4 


(4) 


Age o( Empires 

Microsoft 


NEU 5 


(NEU) 


Tomb Raider 2 

Eidos 


6 


(3) 


C&C 2: Alarmstufe Rot 

Westwood/Virgin 


NEU 7 


(NEU) 


F1 Racing Simulation 

Ubi Soft 


8 


(5) 


Anstoss 2 

Ascaron 


9 


(1) 


Jedi Knight 

LucasArts 


10 


(-) 


Warcraft 2 

Blizzard 


neu]] 


(NEU) 


Grand Theft Auto 

BMG 


12 


(20) 


NHL 98 

EA Sports 


Msf/13 


(NEU) 


Dark Reign 

Activision 


14 


(-) 


Little Big Adventure 2 

Electronic Arts 


15 


(-) 


Der Industriegigant 

JoWood 


NEU IG 


(NEU) 


Zork: Grand Inquisitor 

Activision 


V] 7 


(NEU) 


NBA Live 98 

EA Sports 


18 


(6) 


Diablo 

Blizzard 


jy £(/ 19 


(NEU) 


Worms 2 

Microprose 


1^20 


(-) 


Heroes of Might & Magic 2 | 
New World Computing A 



Quelle: Leserzuschriften an die Reflaht™ ?Z 



=■ USA-CHARTS 


1 


(-) 


Indiziertes Spiel 
Activision 


2 


(-) 


Flight Simulator 98 

Microsoft 


3 


(-) 


Riven 

Broderbund 


4 


(-) 


Myst 

Broderbund 


5 


(-) 


Age of Empires 

Microsoft 


6 


(-) 


Tomb Raider 2 
Eidos 


7 


(-) 


Frogger 

Hasbro Interactive 


8 


(-) 


Monopol)! 

Hasbro Interactive 


9 


(-) 


Diablo: Hellfile 
CUC 


lio 


(-) 


Wing Commander Prophecy 

Origin J 



11 



12 



13 



14 



15 



TOE/16 



17 



18 



19 



20 



VERKAUF^HARTS MITMACHEN 

UND 
GEWINNEN 



Wing Commander Prophecy 



FIFA 98 

EA Sports 



Blade Runner 

Westwood/Virgin 



Age of Empires 

Microsoft 



Flight Simulator 98 

Microsoft 



Riven 

Broderbund 



Lands of Lore: Götterdämmerung 

Westwood/Virgin 



Hercules 

Disney Interactive 



Starfleet Academy 

' nterpla 



Die Siedler 2 Gold Edition 

Blue Byte 



C&C 2: Alarmstufe Rot 

Westwood/Virgin 



NBA Live 98 

EA Sports 



NHL 98 

EA Sports 



Worms 

Microprose 



Quelle: Media Eontrol Erhebung; Zeitraum: 18.-31. Dezember 1997 



Quelle: PC Data, Erhebung» erträum: Dezember 1997. 
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€ ENGLAND-CHARTS 


1 


(-) 


Grand Theft Auto 

BMG 


2 


(-) 


FIFA 98 

EA Sports 


3 


(-) 


Championsliip Manager 2 97/98 

Eidos 


4 


H 


Tomb Raider 2 
Eidos 


5 


1-1 


Indiziertes Spiel 

Activision 


6 


(-) 


Virtual Springfield 

Fox Interactive 


7 


(-) 


TDCA Touring Car Championship 

Codemasters 


8 


(-) 


Worms 2 

Microprose 


9 


(-) 


Age of Empires 
Microsoft 


lio 


<-, 


Blade Runner 

Westwood/Virgin J 




GEWINNER 



Origin: 

WingC 

ist der Preis des .... 

e Hitparaden- 



Martin Schneider, B 
Christoph Schäfer, 1 



Quelle: HMV. London, Dezember 139T ,' lai 
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AUStilMIt 



Jj 



Kürzel: ra 
Alter: 27 
Geburtsort: 
Essen 

Mein erster 
Computer: 
Commodore 
64 

Reifenpanne mit Udos Fiat auf 
dem Weg nach Essen, fieses Nie- 
selwetter statt weißer Weih- 
nacht- nur eine Silvester-Hoch- 
zeitsparty (nicht die eigene) 
konnte mich da aufheitern. Hoff- 
nung: Es gibt doch Pizza in 
Poing, und die Küche ist auch 
schon da - im Keller, wohlge- 
merkt. Aufgebaut wird sie »spä- 
testens bis Ende des Monats«. 



I Wing Commander Prophecy 
I Oddworld: Abe's Oddysee 
I Fallout 



ESEmnmMEnm 



Corduroy: The New You! 



Wl— 



Jack Kerouac: 
On the road 



* 



Kürzel: md 
Alter: 36 
Geburtsort: 

Singen 
Mein erster 
Computer: 
Commodore 



In München regnet es zwar neun 
Monate im Jahr, aber das hat 
auch sein Gutes: Sobald nämlich 
die Sonne scheint, zwicken mich 
meine Freundin und das schlech- 
te Gewissen, doch wenigstens 
ein bißchen an die frische Luft 
zu gehen. Als Stubenhocker 
sehne ich dann den Monsum her- 
bei, so müßte ich wochenlang 
nicht hinaus. 



vmmmrmximmm 



Panzer General 3D 
■ Civilization 2: Fantastic Worlrls 
I Wing Commander Prophecy 



EmmsmEmm 



Miles Davis: Bitches Brew 



hlll^.f'llllHlll.lJ.hNn.l'J- 



Gitta Sereny: Albert Speer und 
das deutsche Trauma 



HoFFnHinn Köjiliitciyv 




Daß meine neue Wohnung viel 
teurer ist als die alte Bude habe 
ich klaglos geschluckt. Erfreut 
mich doch nun jeden Tag die 
unverdorbene Natürlichkeit der 
Bayern. Selbst meine uralten 
Strickjacken (Erbstücke von 
Großvater), die ich manchmal 
trage, gelten außerhalb der 
Schickeria-Hachburgen als 
hochmodern und kleidsam. 



tmammmumm 



Oddworld: Abe's Oddysee 
I Ultimate Race Pro 
I Gabriel Knight 2 



Albert Collins: Ice Pickin' 



mmsmsmsm 



Anton Tschechov: 

Eine langweilige Geschichte 




Kürzel: tk 

Alter: 33 

Geburtsort: 

München 

Mein erster 

Computer: 

TI-99/4A 



Seit Weihnachten habe ich eine 
ziemlich genaue Vorstellung da- 
von, wie sich die gestrandeten 
Pottwale an der Küste gefühlt 
haben. Um meinen mittleren 
Ring wieder abzubauen, habe 
ich ein neues Hobby: Extrem-PC- 
Traging. Da ich noch keinen 
neuen Rechner im Büro habe, 
schleppe ich einfach täglich 
meine Privatkiste nach Poing. 



ymmmmimm 



I Indiziertes Spiel 

I Wing Commander Prophecy 
I Jack Nicklaus 5 



EESUBHEEBEi 



Soundtrack: Incubatioi 



Stephen Hawking: 

Eine kurze Geschichte der Zeit 



Lenhofttt Sehn 



Q 



Kürzel: hl 
Alter: 32 
Geburtsort: 
Frankfurt/M. 
Mein erster 
Computer: 
Commodore 
64 

Derzeit erdulde ich die üblichen 
Akklimatisierungssorgen nach 
14 Tagen USA, wo man durch die 
Freundlichkeit des Einzelhan- 
del-Personals regelrecht ver- 
weichlicht. Wenn ich dann Jet- 
lag-bedingt um 4 Uhr früh schlaf- 
los durch die Wohnung tapse, 
freut sich wenigstens der Hund 
und kommt mit dem Elch im Maul 
spielbereit angewedelt. 



vm/amm-mammm 



Wing Commander Prophecy 
I Jack Nicklaus 5 
Age of Empir 



BJESEESHiEEEBa 



The Verve: Urban Hymns 



Emmmsxm 



The Simpsons - A complete 
guide to our favorite family 



Philipp 
iekler 



9 



Kürzel: ps 
Alter: 17 
Geburtsort: 

München 
Mein erster 
Computer: 
Commodore 
64 

Eilig kaufte ich mir das »War- 
hammer«-Basisset, pinselte, 
klebte, schnitt mich und sam- 
mele von nun an eifrig pumme- 
lige Zwerge. Auch der Ausbau 
einer heimeligen Landschaft will 
geübt werden, denn so manches 
Grasstreu pappte noch tage- und 
nächtelang durch gigantische 
Kleckse aus Sekundenkleber an 
den geschundenen Griffeln. 



I Total Annihilation 
Diablo 
päd 



MEMmiMMim 



Soundtrack: Pulp Fiction 



iMSEsmmmsm 



Terry Brooks: 

Das Schwert von Shannara 




EBSESESEEESISa mmMMimmm 



Nach zwei Wochen erzwungener 
Pause ohne Computer (Christ- 
baum schmücken, Festessen 
verspeisen, mit Silvesterraketen 
auf den Autobahn-Hubschrauber 
schießen) raste ich nach Bayern 
zurück - aus gesundheitlichen 
Gründen: 14Tage PC-Entzug und 
die Aussicht, durch Muttis Haus- 
mannskost sämtliche Gewichts- 
High-Scores zu brechen. 



Longbow 2 
I Faicon 4.0 (Demo) 
I F-22ADF 



E5E2ÜS 



Depeche Mode: 
Black Celebration 



SEBsaa 



^i|J>JliMi,j. !H:M ,l.l.lJ,,,.;-J,rl 



Stephen King: Glas 



Nach einem Jahresanfang, der 
selbst Mutter Theresa zum Kauf 
einer 45er bewogen hätte, ver- 
suche ich wieder mehr Ruhe in 
meinen Alltag kommen zu las- 
sen. Ich denke sogar darüber 
nach, einem Ausgleichssport 
nachzugehen. Aber nur, falls 
Gotcha in Bayern nicht verboten 
sein sollte. 



I Wing Commander Prophecy 
I Indiziertes Spiel 
Noch ein indiziertes Spiel 



mmmsiEmm 



unammmmmm 



Uwe Wesel: 
Geschichte des Rechts 
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Manfred Duy 



»Best Buy« 

aktuelle Kaufempfeh- 
lungen der Redaktion: 



■ Action: 

Jedi Knight (Lucas Arts) 
Test in PC Player 12/97 

■ Action -Ad venture: 

Oddworld: Abe's Odyssee 

(GT Interactive) 

Test in PC Player 1/98 

■ Adventure: 

Curse of Monkey Island 

(LucasArts) 

Test in PC Player 1/98 

■ Rennspiel: 

Fl Racing (UBI-Soft) 
Test in PC Player 1/98 

■ Rollenspiel: 

Fallout (Interplay) 
Test in PC Player 1/98 

■ SF-Action-Simulation: 

Wing Commander Prophecy 

COrigin) 

Test in PC Player 2/98 

■ Simulation: 

Longbow 2 (Jane's) 
Test in PC Player 1/98 

■ Strategie (Runden): 

Panzer General 3D (SSI) 
Test in PC Player 12/97 

■ Strategie (Echtzeit): 
Dark Reign (Activision) 
Test in PC Player 11/97 

■ Sport 

FIFA 98 (EA Sports) 
Test in PC Player 1/98 



Alle Jahre 
wieder 




Die verschwundenen Features von 
Weih nachts spielen: Die Bardin war 
eigentlich als zweite Charakter- 
klasse für Diablo: Hellfire geplant. 



... werden wir Zeugen des stets gleichen Rituals. Nein, die Rede 
ist hier weder von Silvesteransprachen noch von Zeugnisvergaben, 
sondern vielmehr von der etwas seltsamen Veröffentlichungspolitik 
der Spieleindustrie. So versuchen viele Hersteller auf Teufel komm 
raus ihre Spitzenprodukte pünktlich zum 
Christfest auf den Markt zu schmeißen. 
Daß selbst hochqualitative Spiele dann 
oftmals in der Flut der Neuerscheinungen 
sang- und klanglos untergehen, sei hier 
nur nebenbei erwähnt. 

Da den Spielern in dieser Zeit die Geld- 
börse besonders locker sitzt, nimmt man 
es nämlich mit der Sorgfaltspflicht manch 
mal nicht mehr allzu genau. Frühe Versio- 
nen von »Demonworld« oder »Command & Con- 
quer: Sole Survivor« etwa benötigen eine 
wahre Heerschar von Updates, bevor sie überhaupt vernünftig laufen. 
Dabei setzen die Spielehersteller offensichtlich darauf, daß Sie 
sich als Käufer die Patches gefälligst über das Internet oder die 
Begleit-CDs der Fachpresse zu besorgen haben. 

So weit, so schlimm, aber es kommt noch besser (oder vielmehr 
schlechter): Dieser »Hei Be - Nadel -Pol itik« fallen nämlich im zuneh- 
mendem Maße gleich ganze Features zum Opfer. Auf der letztjährigen 
Computermesse »E3« präsentierte Origin beispielsweise der staunen- 
den Fachpresse die Mehrspieleroption von »wing Commander: Prophecy« 
- im Endprodukt jedoch wurde sie komplett weggelassen. Von dem 
angedachten Zweispielermodus bei »Tomb Raider 2« hat man auch nie 
mehr etwas gehört, und über die zunächst angekündigte und dann im 
Programmcode versteckte zweite Charakterklasse von »Diablo: Hellfi- 
re« senkte Sierra den Mantel des Vergessens. Die Liste solcher 
Ärgernisse läßt sich praktisch beliebig verlängern und betrifft in 
allererster Linie Spiele, die entweder zu Weihnachten oder eben 
(als verspätete Nachzügler) im Januar oder Februar aufschlagen. 

Ich behaupte daher, daß uns so manches Frusterlebnis erspart blie- 
be, wenn der Entertainmentmarkt einsehen würde, daß das Jahr aus 
zwölf Monaten besteht. 



Ihr 
Manfred Duy 
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So . 

werten 

wir 



Diese Software- 
Grundlage braucht 
der TestkandirJat. 



Ist das Programm 
auch ohne Fremd 
sprachen-Kennt 
nisse spielbar? 



Aufweiche Version 
beziehen sich unsere 
Wertungen? 



V 



Der Name der Firma, 
die das getestete 
Spiel veröffentlicht. 



Kritisch, kompetent und gründlich: In 
den Testlabors von PC Player trennen sich 
schöne Spiele von faden Festplatten- 
Verschmutzern. Unser Bewertungskasten 
ist mit Informationen vollgepackt. 



Auflistung der 
3D-Standards, die 
unterstützt werden. 



Wieviel menschliche 
Spieler können - 
gleichzeitig antreten? 



Die unverbindliche 
Preisempfehlung des 
Herstellers. Markt- 
preise können nach 
unten abweichen. 



Hersteller: 
Testversion: 

Betriebssystem: 
Sprache: 
Multi- Player: 
Ca.-Preiv 



WEKAScft 

Beta von Janua- '98 

Windows 95 

Beutst)! 

1-8 (Nerzwerk. Internet) 



3D-Karten:3Dfx, Matrox Hystique <-■ 

Hardware, minimunt: -^ 

Pentiurn/90, 3 MByte RAM 

Hardware, Empfehlung: -< 

Pentium/166, 16 MByte MM, 3DHarte, 
4 MByte Video-RAM 



pc"-rrr 

Grafik: lOO n Sound: 30 

Einstieg: 70 Komplexität: 70 

Steuerung: SO Multi-Player: 50 



Spielspaß: 



# 



iiiiiiiiiiiiiiiiim 



GRAFIK: Schöne Aussichten oder häßliches 
Geruckel? Die »Grafik«-Wertung verrät Ihnen, wie 
es um die visuellen Reize des besprochenen 
Spiels bestellt ist. 

EINSTIEG: Aller Anfang ist schwer. Muß 
aber eigentlich nicht sein. Je höher die »Ein- 
stieg« -Wertung, desto schneller kommen Sie mit 
dem getesteten Programm zurecht. 

STEUERUNG: Im Idealfall ist sie so lecker- 
leicht, daß sich das Programm fast von selber 

spielt. Mit undurchsichtigen Options-Wüsten erntet 
der Kandidat hingegen wenig Punkte. 



SOUND: Hier gibt es Punkte für spannende 
Soundeffekte und mitreißende Musik, die zum 
Geschehen paßt. Komposition und Technik beein- 
flussen die Punktzahl mächtig. 

KOMPLEXITÄT: Abteilung »Verfalls- 
datum«: Viele abwechslungsreiche Level, Varian- 
ten oder ein Editor sind die Schlüssel zu einer 
hohen Komplexitäts-Wertung. 

MULTI-PLAYER: Wie hoch ist der 
Zusatz-Lustgewinn, wenn mehrere menschliche 
Spieler antreten? Unsere »Spielspaß«-Wertung 
bezieht sich explizit auf die Solo-Spielfreude! 



Laut Hersteller das 
minimale System, 
welches das getestete 
Programm benötigt. 



Laut unserer I 
das minimale System, 
■ das Sie haben sollten, 
damit das Spiel vollen 
Spaß bringt. 



SPIELSPASS: 

Auf den Punkt gebracht: Am Ende 
des Tages kommt es auf die 
»Spielspaß«-Wertung an. Egal, 
wie toll die Grafik ist oder was 
der Sound hergibt - der Spielspaß 
bleibt ausschlaggebend für die 
Kaufentscheidung. Ist das geprüf- 
te Programm ein Motivations- 
künstler, oder regt es so wenig an 
wie eine Topflappen-Strickanlei- 
tung? Der Spielspaß wird fein auf 
einer Skala von 1 bis 100 bewer- 
tet, um möglichst gut mit anderen 
Spielen vergleichen zu können. 
Der Feinschliff {»72, 73 oder 
74?«) wird auf einer Redaktions- 
konferenz besorgt, bei der alle 
Spieletester diese Wertung 
gemeinsam verabschieden. 



drei aehntp 



PC Player hat sich drei Leitsätze 
auf die Fahne geschriebet], die bei 
jedem Test beherzigt werden. 

»No Hype« 

Keinen Respekt vor großen 



Jahren in aller Munde ist, muß es 
nicht 

werk werden. In PC Player gibt es 
auch keine fragwürdigen Exklu- 
siv-Deals, bei denen noch vor 
Beginn des Testvorgangs 
bestimmte Wertungen in Aussicht 
gestellt werden. 



»Aktualität ist gut, 
Seriosität ist besser« 

Um Sie möglichst aktuell über neu 
erscheinende Spiele zu informie- 



lussen allerdings wirklich 
Sollten noch ekla- 



gen« Version bestehen, die an- 
geblich noch bereinigt werden, 
dann schieben wir die Bespre- 
chung im Zweifelsfalle um einen 
Monat und warten auf die End- 



»Play hard« 

Ein PC-Spiel ist in der Regel eine 
100-Mark ■■Investition; also eine 
Größenordnung, die man nicht 
leichtfertig verplempern möchte. 
Die Tests von PC Player sind sach- 
lich-streng, damit Sie kein Geld 
für Mittelmaß und Murks vergeu- 
den. Sprich: Unser Wertungs- 
spektrum fängt nicht erst bei 70 






der das entsprechende Genre auf den 



PC Player wertet ger. 

Skala von 1 bis 100. Bei den klei- 
neren Sub-Wertungen wie Grafik, 
Sound und so weiter beschränken 
wir uns auf Zehner-Schritte. Die 
Spielspaß-Wertungen werden hin- 
gegen in Redaktionskonferenzen 
echtge- 
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PCPTHTT 
INDEX 



Die Reihenfolge der Spiele richtet sich nach der Punk- 
te-Wertung im Test. Schneiden ?wei Spiele mit der glei- 
chen Punktzahl ab, wird alphabetisch geordnet. 
Ein Strich bei einem der Redakteure bedeutet ledig- 
lich, dali dieser das Spiel nicht oder nicht längs genug 
gesehen hat, um sich eine eigene Meinung zu bilden. 



1998 

MÄRZ 




HEINRICH LENHARDT 




Spielename Genre 

ffi' Jack Nicklaus 5 Sportspiel 


Punkte 
82 


***** 


* * * * 


***** 


* * * * 


* * * 


* * * * 


Seite 

82 


p 1 *" Croc Geschicklichkeit 


81 


***** 


* * * * 


* * * * 


* * * * 


* * * * 


* * * * 


60 


ipr 1 ' CART Precision Raring Rpnnsn'pl 


80 


* * * 


* * * 


***** 


***** 


* * * * 


***** 


74 


Pamfemonium 2 


79 


* * * * 


- 


* * * * 


* * * * 


+ * * * 


* * * * 


108 


NBAAction 98 Sportsp« 


78 


* * * * 


* * * 


* * * 


* * * * 


* * * 


* * * 


80 


Shanghai Dynasty De^kpiel 


76 


+ * * * 


* * * * 


* * * 


* * * 


* * * 


* * * 


92 


You den 't know Jack De'hpiel 


73 


* * * * 


* * * * 


* * * * 


* * * 


* * * * 




114 


Addiction Pinball Flippe-' 


70 


* * * 


" 


* * * * 


" 


* * * 


- 


107 


Nightmare Creatures Aconsire. 


69 


* * * 


* * * 


* * * 


* * * * 


* * * * 


* * * * 


112 


Perry Rtodan: Operation Eastfront Strategiesaiel 


68 


" 


* + * 


* * * * 


* * * 


* * * * 


" 


64 


SegaTouringCarts Hen-snel 


68 


* * * 


* * * 


* * * * 


* * * * 


* * * * 


* * + * 


78 


Sega Raily Radng (für MMX) temspiel 


67 


* * * 


* * 


* * * * 


- 


* * * * 


* * * 


115 


Rising Lands Süate^npiel 


62 


* * 


* * 


* * * * 


* * 


* * * 


- 


83 


My Friend Koo Ge 


58 


• * * 


* * * 


* * * 


* * * 


* * * 


- 


113 


Perry Rhodan: Brücke in die ... Advenhjre 


57 


* * 


* + * 


* * 


* * 


* * * 


- 


72 


Air Warnor 3 FLci'nuihc- 


55 


* * 


• * * 


* * * 


* * * 


* * 


* * 


100 


DescenttoUndermountain Rol->" el 


46 


* * * 


* * * 


* * * 




* * * 


* * * 


98 


Grah des Pharao Adventure 


45 


" 


- 


* * 


* * * 


* * * 




111 


Tamagotchi De"<s:iel 


35 


* * 


* 


* 




* * 


* 


98 


Tenka Adonspie 


29 


* * 


* 


* 


* 


* 


* * 


96 


Dilbert's Desktop Games Spirlcsarnjjnq 


27 


* * 


• 


* 


* * 


* 


* 


90 


Granny Acvrue 


27 


* 


* 


* * 


* 


* * 


* * 


106 



Die besten Spiele der letzten beiden Ausgaben: 



Spielename Genre 


P'.mkie 


Heinrich Lenhardt 


Roland Auslinal 


Manfred Duy 


Malin Schnelle 


Udo Hoff mann 


Volker Schütz 


Heft 


|JF'' Fl Radng Rennsp t. 


90 


***** 


***** 


***** 


***** 


***** 


* * * * 


1/98 


: ffi r Curse of Monkey Island, The Adventure 


89 


***** 


***** 


***** 


* * * * 


***** 


***** 


1/98 


Jr FIFA9B Spoitspiei 


89 


***** 


* * * * 


***** 


* * * * 


* * * * 


* * * * 


1/98 


jfF" NBA Li« '98 Sportspiel 


88 


* * * * 


* * * * 


* * * 




***** 


* * * 


1/98 


jr Longbow2 FUgsinualtio' 1 


86 


* * * 


* * * * 


* * * * 


***** 


* ** * 


* * * * 


1/98 


^F. Fallout Rr.='"-f. 


85 


* * * * 


***** 


* * * * 


***** 


***** 


***** 


1/98 


'jjf' 0ddworld:Abe's0ddysee Actioi-Advercure 


85 


* * * * 


***** 


***** 


* * * * 


***** 


***** 


1/98 


^r Wing Commander: Prophecy ActiC"s: : c. 


85 


***** 


***** 


***** 


***** 


* * * * 


* * * * 


2/98 


$ß' HeavyGear f -.i 


83 


* * * * 


* * * * 


***** 


***** 


* * * * 


* * * * 


1/98 


J5F~ F22ADF FI.:rnualtio-. 


82 


* * 




* * * * 


***** 




* * * * 


1/98 


^*" F-22Raptor Fl.:;~ij;lnc- 


81 


** 


* * * * 


* * * * 


***** 


* * * * 


* ** * 


1/98 



Die Geschmäcker sind verschieden: Im Index können Sie herausfinden, wie gut oder schlecht Ihrem »Lieblingsredakteur« die monatliche Spieleauswahl 
gefällt. Dal) Strategiefans einem Echtzeit-Spektakel gute Noten geben, ist klar. Begeistern sich selbst dem Genre eher neutral eingestellte Tester für ein sol- 
ches Spiel, dürfen auch »Normalspieler« einmal einen Blick riskieren. Absolute Spitzentitel bekommen fünf Sterne, Durchschnittsware drei und absoluter 

Schund einen Stern. Die Zwischenstufen vier und zwei Sterne differenzieren diese Einteilung weiter. 




Geschicklichkeit für Einsteigen 
Fortgeschrittene und Profis 

Croc 



Böse Krokodile kommen in die 
Handtaschen-Boutique, Gute ret- 
ten herzig hüpfend das Kuschel- 
reich der Gobbos. Das grenzenlos 
niedliche »Croc« bettet klassi- 
sche Hüpf spieltugenden in einer 
durch und durch dreidimensiona- 
le Spielwelt. 




»Diese Plattform ist nicht groß genug für uns beide«: Im Nahkampf setzt Croc * 
schlag ein, um den Dantini zu vermöbeln. 






DieÄraderfLachen Computerspiele-Grafiken scheint mit die- 
sem Jahrhundert zu Ende zu gehen. Revolutionen bei Pro- 
zessor-Power und Beschleunigerkarten führten Programmiererin 
Versuchung, jedes nur denkbare Genre zu dreidimensionalisie- 
ren. Vom BalLerspiel bis zur SportsimuLation lösen Polygone und 
Texturen die gewohnten 2D-WeLten ab. Selbst Echtzeit-Strategie 
ist vor 3D nicht sicher und auch dem guten alten Jump-and-run- 
Genre wird die radikale Optik-Renovierung angetan. Das bewies 
bereits Nintendo mit dem epochalen Geschicklichkeits-Meister- 
werk »Super Mario 64«, das allerdings unumgesetztin den haus- 
eigenen Videospiel-ModuLschächten verweilt 
Doch Konkurrenz belebt bekanntlich das Geschäft und das eng- 
lische Programmierteam Argonaut (»Crea- 
ture Shock«) scheut sich nicht, PC-Besit- 
zer mit einer dreidimensionalen Hüpf- 
spielweitzu bedenken. »Croc« heißt 
das unverschämt niedliche Pro- 
gramm, das seine Cartoon-Reize 
erst mit einem 3D-Besch Leuni- 
ger voll entfaltet. Ohne 
Zusatzkarte gerät die Hopserei 
selbst bei niedrigster Auflösung 
auf einem P/166 zur zähen 
Angelegenheit. 
Unser Held ist ein kesser Kroko- 
dil-Knabe, der mit Rucksäckchen 
und einsamem Milchzahn ausge- 
stattet auf den Hinterläufen durch 
die 3D-Kulisse watschelt. Anlaß der 
Rührigkeit ist die Rettung der Gob- 
bos. Jene flauschigen Geschöpfe, 




Der wunderhübsch illuminierte Obergegner-Kampf verfrachtet Croc in 
einen Boxring. Mit einer rechten Geraden schicken wir den dicken Klop- 
perkäfer auf die Bretter. 

die scheinbar nur aus FelLund KuLleraugen bestehen, zogen einst 
das WaisenkrokodiL Baby Croc auf. Die Idylle hat ein jähes Ende, 
als ein dreister Bösewicht namens Dante das Tal der Gobbos über- 
fällt. Die friedlichen Flauschkerlchen werden in Käfige gesperrt 
und hinter Kisten vernageLt. Dantes eigene Crew, die herumpö- 
beLnden Dantinis, machen sich indes ungehemmt breit. In letz- 
ter Sekunde Läßt der Gobbo-König Rufus unseren Croc entkom- 
men, indem er ihn per Kuriervogel entflattern Läßt. Der böse 
Dante erfreut sich indes an den gefangenen Gobbos und bringt 
sie aus reiner Boshaftigkeit gerne zum Weinen (der ideale Chef- 
redakteur!). Dabei ahnt der Schuft nicht, daß Crocs Befreiungs- 
aktion bereits begonnen hat. 

Der in WeLtenrettungen erprobte PC-Spieler hat vier Inseln vor 
sich, die grafisch jeweiLs einem bestimmten Thema (Lava, Eis, 
Wüste, Burg) zugeordnet sind. In jeder Insel gibt es sechs Levels 
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Anderer Blickwin- 
kel gefältig? Per 
Tastendruck wech- 
ir die Ansicht 
bei der Jagd nach 
einem verlocken- 
den Schlüssel. 



plus zwei Obergegner-Duelle. Perfektio nisten, die alle acht Teile 
eines Puzzleschlüssels auftreiben, können sich sogar den Zugang 
zu einer fünften Insel erspielen. Sobald ein Abschnitt gemeistert 
wurde, dürfen Sie den Spielstand Zwischenspeichern. Außerdem 
darf man per Continue-Feature im zuletzt erreichten Level wei- 
termachen, wenn alle drei Bildschirmleben verbraucht sind. 
Die Grafikdarstellung läßt sich entfernt mit »Tomb Raider« ver- 
gleichen. Sie blicken von hinten auf Ihren kleinen grünen Hel- 
den; bei Bewegungen und Drehungen schwenkt die unsichtbare 
Kamera automatisch mit. Die Übersicht läßt meistens nicht zu 
wünschen übrig. Kommt es doch einmalzu einem optischen Eng- 
paß, justieren Sie per Tastendruck den Blickwinkel in mehreren 
Stufen. Die Beweglichkeit unseres Krokohelden ist beachtlich: Er 
legt stramme Sprünge hin, die sich auch als Waffe verwenden 
lassen: Drückt man während des Hüpfers erneut den Feuerknopf, 
setzt Croc zu einer rabiaten Gesäß-voraus-Landung der 
»Rawumms!«-GütekLasse an. Damit knackt man nicht nur Kisten, 
sondern putztauch Dantinis und andere Schurken weg. Die Baga- 
ge läßt sich auch mit einem Schwanzschlag ausschalten, den Sie 
mit gutem Timing einsetzen können. Die Freude über einen 
geplätteten Gegner hält nicht lange vor; nach einigen Respekt- 
sekunden materialisiert der Widersacher erneut. ALso nicht trö- 




□iese Plattform gewährt einen prima Ausblick auf die frostige Umge- 
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A fimiK Spielspaß 


im Vergleich 
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Hüpfen in der dritten Dimension: Als einziger Kandidat im Vergleichsfeld 
bietet Croc eine 3D-Welt, in der Sie sich völlig frei bewegen können. Ganz 
nebenbei sieht die Grafik extrem niedlich aus und nette Puzzles lockern 
dasJump-and-Runauf. Pandemonium 2 und Frogger haben zwar coole 3 D- 
Effekte auf Lager, sind bei der Steuerung aber eingeschränkter. Die SD- 
Abschnitte der Filmumsetzung Hercules leiden etwas unter durchwachse- 
ner Spielbarkeit. Sonic 3D ist ein kleiner Etikettenschwindler, denn hier 
wird vorzugsweise »nur« die isometrische Drauf sieht verwendet. Technisch 
wirkt Segas Igel deshalb veraltet, bietet aber ausgereiftes Spieldesign. 

dem, sondern hurtig weiter- 
hüpfen. 

Weitere Bewegungsnuancen 
sind zierliche Sidestep- 
Schrittchen nach links und 
rechts. Croc kann auch blitz- 
artig eine 180-Grad-Drehung 
hinlegen, um von hinten 
nahendes Übel zu konfron- 
tieren. Lila Glibberpudding- 
Massen dienen als Trampolins 
für Supersprünge, an Räuber- 
Leitern läßt es sich prächtig 
entlanghangeln und manche Kiste kann gar verschoben werden. 
Die meisten Schachteln sind zum schlichten Draufhüpfen freige- 
geben; oft steckt ein zu rettender Gobbo oder ein Diamant drun- 
ter. Von den Klunkern kann Croc kaum genug kriegen; 100 Stück 
bedeuten ein Extraleben. Außerdem schützen Diamanten bei Geg- 
nerkollisionen: Croc verliert nur dann ein Leben, wenn er ohne 
EdeLsteinchen erwischt wird. Ferner sollte man nach den fünf far- 
bigen Diamanten in einem Level Ausschau halten. Finden SieaLle 
Mitglieder des zum Teil gut versteckten G Litzer-Quintetts, können 
Sie am Ende des Abschnitts die Tür zu einem Bonuslevel öffnen. 
Wer geradlinig dem näch- 
sten Durchgang entgegen- 
spielt, kann die meisten 




In der vierten Spielwelt werden schon kleine Fehler 
durch todliche 5priinge ins Nichts bestraft. 




Feiner Croc: 
640 x 480 
Pixel, mit 




Mit großen 

Sprüngen der 

Diamantentür 

entgegen: Hinter 

ihr verbirgt sich 

ein lukrativer 

Bonusraum. 



Etappen relativ zügig durchqueren. Allerdings versäumt man 
dann einen wesentlichen Teil des Spiels. Abzweigungen und 
Neben räume laden zum Erforschen ein. Schalter können gedruckt 
und SchlüsseL ergattert werden; mit Luftballons unternimmt Croc 
kleine Flugreisen. Wer am Ende des Spiels eine 100-Prozent-Wer- 
tung erhalten will, muß jeden einzelnen Gobbo und jeden Edel- 
stein aufstöbern. Hastige DurchspieLer konzentrieren sich hin- 
gegen einfach aufs schnöde Vorankommen und lassen manchen 
hilfsbedürftigen Wuschelbold links Liegen. Netter Service: Bereits 
abgeklapperte Stufen lassen sich nochmals besuchen, um ent- 
gangenen Boni nachzuspüren. 

Die dreidimensionale Spielwelt sorgt nicht nur für Staunen bei 
der Betrachterschar, sondern verlangt auch etwas Eingewöh- 
nungszeit. Gerade bei riskanten Sprüngen über Abgründe auf 
kleine PLattformen kann man sich zunächst verschätzen. Für 
Abwechslung sorgen immer wieder die coolen Obergegner. Meist 



Heinrich Lenhardt 



Faszinierend, dieses Knuddelrept.il. Streng genom- 
men bietet Croc durch die Bank Spielelemente, die 
man von anderen Jump-and-runs zur Genüge kennt. 
Doch durch die »echte« 3D-Spielwelt in der Sie 
sich im Gegensatz zu Pandemonium auch frei bewe- 
gen dürfen, bekommt die Sache einen neuen Kick. 
Das lobliche Leveldesign ermöglicht ein individu- 
elles Spielerlebnis. Ob ich schnurstracks zum Aus- 
gang rausche oder alle Abzweigungen auf Gobbo- 
S uche abgrase, bleibt mir überlassen. Hat man Croc 
auf die schnelle Art durchgespielt, reizen genug ver- 
steckte Finessen zum wiederholten Besuch. 
Die Spielwelt ist nicht nur zum Quietschen süß, 
sondern auch technisch elegant mit leckeren 
Licht- und Wassereffekten inszeniert. Höchst 
inspirierte Musikstücke, die weit oben auf der 
Schunkelskata anschlagen, begleiten das kroko- 
dilige Vergnügen. Damit der Funke überspringt, 
rate ich aber dringend zu einer 3D-Karte. Ohne 
Hardware-Beschleunigung geht einiges an Char- 
me und Tempo verloren. 

Die Crux mit Croc: Der Staunomat-Faktor verblaßt 
nach ein paar Tagen etwas und weicht dem Ärger 
über einige übertriebene Hopsfallen. So oft bin ich 
selten in meiner Testerkarriere in Abgründen und 
Löchern verschwunden. Schade, daß den Designern 
mitunter der Schikanengaul durchgegangen ist. 



4 Schalter berühren, 
Kisten schubsen: 
Ein paar Mini- 
puzzles lockern die 
Hüpfkost auf. 



muß Croc behende ausweichen und kann nur in bestimmten 
Augenblicken zu einer Attacke ansetzen. Sind der boxende Mari- 
enkäfer, der wirbelnde Killerkaktus und andere monströse 
Großmäuler besiegt, verwandeln sie sich reumütig in ihre 
ursprüngliche Gestalt 
zurück, fLehen um Ver- 
gebung und hoppeln 
anschließend befriedet 
von dannen. Voller Ju- 
gendschutz ist gewähr- 
leistet, (hl) 



♦Ge- 
schickter 



♦Viele 

versteckte 

Extras 



■ Ohne 
3D- Karte 
recht lahm 

■ Frustge- 
fahr durch 
Abgrund 
Schwein- 




Ohne 3 0- Karte 
müssen Sie Auflö- 
sung und Farbtiefe 
zurückfahren, um 
ein gutes Spiel- 
tempozu erzielen. 
Hier ist Croc bei 
400 x 300 Pixeln 
unterwegs. 
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Hersteller: Fox Interactive 

Testversion: Beta vom Januar '9 

Betriebssystem; Windows 95 

Sprache: Englisch 

Multi-Player: 

Ca.-Preis: 100 Hark 



3D-Karten: 3Dfx, ATI Rage % 
Matrox Mystique, S3 Virge 
Hardware, minimum: 

Pentium/133, 16 MByte RAM 
Hardware, Empfehlung: 
Pentium/200, 16 MByte RAM, 3D-Karte 
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Grafik: 90 
Einstieg: 70 
Steuerung: 80 



Spielspaß: 



O- 



Sound: 90 •■■■■IUI 

Komplexität: 80 llllim 
Multi-Player: - 

lllllllllllllll 
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Wissen Sie was passiert, wenn Goethe 
und Darth Vader™ einen trinken gehen? 

JACK sagt es Ihnen! 





YOU DON'T KNOW 

1ACK 






4Mte Qwti Sh o w m l ift l üM Wltf wmt Wahnwtti 

Ab 2. März rauchen die Köpfe! 

Aller Anfang ist Ab M <fpc] 
Mitte Februar Small-Version 
*A für DM 5, erhältlich! „„„„„ 




Strateqiespiel für Einsteiqer und Fortgeschrittene 

Perry Rhodan 

Operation Eastside 

In Puncto Berühmtheit nimmt es der 
Sternenreisende Perry Rhodan hier- 
zulande locker mit Captain Kirk oder 
Luke Skywalker auf. Nach nunmehr 
über 35 Jahren Dienstzeit in 
unzähligen Romanen war Perrys 
zweite Karriere in einem 
Weltallstrategiespiel 
■R überfällig. 

Einmal die Woche greift Perry Rhodan ins 
kosmische Geschehen ein und sorgt für Ord- 
nung bei zankenden Superintelligenzen, pla- 
netaren Eroberungslüstlingen und gröberen 
kosmischen Rätseln. Die Dauerwurst unter den 
SF-Serien ist mittLerweiLe bei Heft 1900 ange- 
langt. FürdieHintergrundgeschichtedesPerry- 
StrategiespieLs griffen die Entwickler von Spell- 
bound/Fanpro auf Motive der Bände 150 bis 200 zurück. Die 
»Eastside« bezeichnet einen abgeLegenerTeil der Milchstraße, den 
es hier im Rundentakt zu besiedeln gilt. Zur Wahl stehen sechs 
mit unterschiedlichen Stärken und Schwächen behaftete Rassen 
wie dieArkoniden, die Topsider oder die Menschen. Die restlichen 
fünf Spezies werden vom Rechner betreut. Nicht außer Acht las- 
sen sollten Sie zudem die Blues. Bei diesen unangenehmen Gesel- 
len handelt es sich um eine stets vom Computer betreute, äußerst 
aggressive Rasse, die zudem einen sehr hohen technologischen 
Stand innehat. Läßt man mal die Blues außen vor, können Sie mit 
allen anderen Parteien Verträge und Allianzen abschließen. Ein 
solches Bündnis bietet nicht nur gegenseitigen militärischen 
Schutz, sondern auch Aussicht auf Roh Stoffaustausch. 



Der grüne Batken und die ► 
daneben stehenden Zah- 
len informieren darüber, 
inwieweit der aktive 
Planet zur Besiedlung 
geeignet ist. 




Mit dem aufgepoppten Menü konzentrieren Sie sämtliche Forschungstätigkeiten auf einen 
Bereich. 





ti Erstkontakt verhalten sich die anderen Rassen zumeist friedlich 
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Zu Beginn wählen Sie die Größe des Raumsektors 
und legen fest, wieviel Prozent davon zu besie- 
deln sind, um zum Herrscher des Weltalls gekürt 
zu werden. Bei jedem Neustart wird daraufhin ein 
frischer Raumsektor generiert, der bis zu 3000 
Planeten enthält. Zunächst begeben Sie 
sich auf die Oberfläche Ihres Heimat- 
planeten, um dort eine erste Kolonie zu errichten. Mittels Maus 
und Iconmenüs stelLen Sie beliebig viele der in acht Sorten 
vorrätigen Gebäudetypen in die isometrische Landschaft. Fabri- 
ken sorgen für die Bereitstellung von Rohstoffen und Wohnhäu- 
ser sowie Biogärten für einen Anstieg der Bevölkerungszahl. In 
Forschungsgebäuden werkeln Ihre Erfinder an jeweils vier ver- 
besserten Ausgaben der Gewächshäuser, Wohnsiedlungen, Fabri- 
ken und Raumschiffwerften. Darüber hinaus optimieren Sie die 
Schilde, Waffen und Antriebe Ihrer RaumfLotte. Für jedes For- 
schungslabor wählen Sie einen dieser Bereiche aus, über ein 
praktikables Menü dürfen Sie auch all Ihre Erfinder auf ein 
gemeinsames EntwicklungszieL einschwören. 
Raumschiffe werden im Konstruktionsmenü in Auftrag gegeben. 
Dabei entscheiden Sie selber, mit welchem Antrieb, Schutzschild 
und Waffensystem der Sternenjäger ausgestattet wird. Je mehr 
Extras Sie in Ihr 
Schiff einbauen, 
desto mehr Roh- 
stoffe und Runden 
werden bis zu des- 
sen Fertigstellung 
verschlungen. Mit 
technologischen 



Nach jeder vollende- 
ten Erfindung erfolgt 
als Belohnung eine 
hübsche Mitteilung. 





Neuerungen Lassen sich die Raumer später nicht mehr nachrü- 
sten, aber immerhin ist die Schiffswerft gleichzeitig Reparatur- 
werkstätte. Wenn Ihre Bevölkerung eine bestimmte Größe 
erreicht hat, zwacken Sie ein paar Siedler ab und rüsten Ihr Raum- 
schiff noch mit einer Kolonistenkapsel aus. Dann geht die Reise 
in ein separates Menü mit einer stufen Los dreh,- und zoombaren 
Sternenkarte. Per Mausklicks geben Sie etwas umständlich den 
ZieLort an; sollten mehrere Schiffe das selbe Gestirn anpeilen, 
werden Sie automatisch zu einer Flotte zusammengefaßt. 
Nur ein geringer Prozentsatz der PLaneten ist überhaupt zur 
Besiedlung geeignet, die meisten bestehen aus unfruchtbaren 
Wüsteneien oder Schneefeldern. Wenn die Bedingungen nicht 
allzu unwirtlich sind, lösen Sie die Kolonistenkapsel vom Schiff. 
Nach einer hübsch anzuschauenden Zwischensequenz besiedeln 
Sie den neuen PLaneten auf die gleiche Weise wie die Heimat- 
basis. Allerdings müssen Sie dort mit der Forschung wieder bei 
NulL anfangen, so daß der Aufbau zu einer blühenden Siedlung 
schon ein Weilchen dauern könnte. Sie dürfen auch Gouverneu- 
re einsetzen, die sich um solch Lästiges Tagewerk kümmern und 
sogar den kolonialen Aufbau bis hin zur Errichtung von Raum- 
schiffbasen vorantreiben. 

Mit zunehmender Ausbreitung kommt irgendwann der Tag, an 
dem die anderen Rassen auftauchen. Zu Anfang sind sie meistens 
gerne dazu bereit, ALlianzen und Friedensverträge zu schließen. 



Manfred Duy 


"kicirk 


+ Zufalls "1 

generierte 

Welten 

'+' Sinnvol- 
le Automa- 
tikroutinen 

+■ Span- 
nende 
Story 

■ Übles 


Um dieses Spiel zu mögen, muß man zwar nicht 
unbedingt ein Perry-Rhodan-Fan sein - aber es 
hilft ungemein. Dem Otto-Normal-Astronauten wird 
die reichlich umständliche Menü struktur mehr zu 
schaffen machen als die recht friedfertigen Geg- 
ner. Zu vielen wichtigen Menüs dringt man manch- 
mal erst durch wahre Klickorgien vor. Insbeson- 
dere die Steuerung der Raumschiffe läßt deutlich 
zu wünschen übrig. Auch würde ich gerne wissen, 
warum nach jedem Rundenende stets ein automa- 
tischer Rücksturz in das Hauptmenü erfolgt. 
Wer sich allerdings damit erst mal abgefunden hat, 
wird mit einem abwechslungsreichen Spielverlauf 
entlohnt, der auch langfristig zu fesseln vermag. 
Lobenswert sind viele sinnvolle Automatikroutinen: 


zum Beispiel die Möglichkeit, Gouve 
stellen oder sämtliche Forschungst 
einen Bereich zu fokussieren. Zwar 
Easlside unter dem Strich kaum rr 
Light-Version des Microprose-Klassi 
Orion 2. Aber wie heißt es so scho 
abgekupfert als schlecht selbst erfu 

v 


rneure einzu- 
tigkeiten auf 
ist Operation 
ehr als eine 
ers Master of 
i: Besser gut 
nden. 


Wirrwarr 

'■' Mickri- 
ges 

Kampff- 
system 



Im späteren Spielverlauf und bei zunehmendem Platzmangel stel- 
len sich Reibereien von ganz aLleine ein. Und wer bis dahin nicht 
über eine bis an die Zähne bewaffnete Flotte verfügt, hat in den 
zwangsläufig folgenden Konflikten keine längeren ÜberLeben- 
schancen. Kämpfe finden immer dann statt, wenn ein Schiff eine 
feindliche KoLonie an- 
fliegt. Sämtliche Raumer, 
die in diesem Moment um 
den Orbit kreisen - aber 
auch die Abwehrgeschüt- 
ze des Planeten - nehmen 
an den im Rundenmodus 
ablaufenden Gefechten 
teil. Nacheinander feuert 
jeder Gegner mit seinen 
Schiffen auf den Feind, 
und dort überlebt mit 
schöner Regelmäßigkeit 
stets derjenige mit der 
besten Bewaffnung. Der 
Sieger übernimmt die 
Gebäude der feindlichen 
KoLonie und füllt sie mit 
eigenen Kolonisten auf. 
Der Verlust des Heimat- 
planeten ist aber nicht 
zwangsläufig mit einer 
Kapitulation verbunden, 
denn soLange Sie noch 
über ein mit einem Kolo- 

nialmodul bestücktes Raumschiff verfügen, besteht auch noch 
Hoffnung. Dem Geschehen mangelt es zwar über weite Strecken 
an jeglichen Animationen, aber für Atmosphäre sind hier ohnehin 
eher der Ex-»Tangerine Dream«-Musikus Christopher Franke 
sowie eine sonore Frauenstimme zuständig. (md) 




Die Raumkämpfe übernimmt auf Wunsch auch der 
Computer. 





Hersteller: 


Spellbo-und/Fanpro 


3D-Karten: - 


Testversion: 


Beta vom Januar '98 


Hardware, minimum: 


Betriebssystem 


Windows 95 


Pentium/60, 16 MByte RAM 


Sprache: 


Deutsch 


Hardware, Empfehlung: 


Multi-PLayer: 


1-6 (Modem, Netzwerk) 


Pentium/120, 32 MByte RAM 


Ca.-Preis: 


30 Mark 





rrrrr 

Grafik: 60 mm Sound: 70 

Einstieg: 60 Komplexität: 70 

Steuerung: 40 Multi-PLayer: 70 
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Perry Rhodan: 

Operation Eastside im Vergleich 



Von einem eigenen Sub-Genre zu 
sprechen, wäre sicherlich noch etwas 
verfrüht. Aber offensichtlich erfreuen 
sich Weltaübesiedelungen steigender 
Beliebtheit. Zeit für einen Vergleich 
der drei interessantesten Vertreter. 



Operation Eastside (Spielsgar): 68) Master of Orion 2 (Spielspalt: 85) Pax Imperia 2 (Spielspaß: 74) 




Perry Rhodan: Die Siedlung wird auf einem 
rundum scrolLbaren isometrischen Gelände 
im Rundentakt erstellt. Jedes der anklick- 
baren Gebäude läßt sich auswerten. 



Master of Orion 2: Die Kolonisierung erfolgt 
über unanimierte Schaubilder. Die Bevölke- 
rung ist in die drei Klassen Arbeiter, Bau- 
ern und Wissenschaftler aufgeteilt. 



Pax Imperia 2: Der koloniale Aufbau geht in 
Echtzeit vonstatten und erfolgt vom Weltall 
aus durch die Verteilung von Ressourcen 




Perry Rhodan: Die Raumschiffe lassen sich 
in den vier Bereichen Schutzschild, Waffen, 
Antrieb und Stärke verbessern, spätere Auf- 
rüstungen sind nicht möglich. 



Master of Orion 2: Es existieren sechs 
unterschiedliech große Schiffstypen. Eine 
nachträgliche Aufrüstung mit Waffen und 
Antrieben ist möglich. 



Pax Imperia 2: Bietet mit 13 selbst erstell- 
ten Forschungsgebieten und nachträglichen 
Aufrüstungen die wohl aufwendigste Raum- 
schiff kon st ruktion des Genres. 




lEEEEEEEEF 



Perry Rhodan: Die eher unansehnlichen 
Kämpfe laufen auf einer Hexfeldkarte im 
Rundentakt ab und werden bei Bedarf voi 
Computer übernommen. 



Master of Orion 2: Die Rundenkampfe 
Lassen sich deaktivieren. Sämtliche Boden- 
angriffe übernimmt ohnehin der Computer. 



Pax Imperia 2: Die Kampsequenzen erin- 
nern ein wenig an Echtzeit-Strategie spiele. 
Genau wie dort hetzen Sie Ihre Flotten in 
Echtzeit auf den Feind. 




Perry Rhodan: Forschung wird in den acht 
Bereichen Wohnraum, Nahrung, Leicht, - 
und Schwerindustrie, Schutzschilde, Waf- 
fen, Stärke und Antrieb betrieben. 



Master of Orion 2: Die Forschung konzen- 
triert sich stets auf einen Bereich. Vier 
Basis-Technologien unterteilen sich in etwa 
60 Wissensgebiete. 



Pax Imperia 2: Beliebig viele Gelder werden 
auf die fünf Kernbereiche Waffen, Schutz- 
schilde, Raumschiffdesign, Gebäude und 
Antrieb verteilt. 
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Mit unsere«! breiten Spektrum an erstklassigen Upgrade-Produkten können Sie Ihren PC ganz einfach 



druckendes Multimedia-Zentrum verwandeln. 
leisTung und Topquatität aus einer Hand - 
. 50 Millionen Mitgliedern der großen CREATIVE LABS-Familie! 
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Heiße Upgrades für coole PC's. 



CRZATIV! 
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Perry Rhodan: Das Autoren-Interview 

Translator 




Passend zur Veröffentlichung der 
neuen Perry-Rhodan-Computer- 
spiele plauderten wir mit zwei 
Autoren der Romanvorlagen. 
Robert Feldhoff und Arndt Ellmer 
formen die Zukunft der schier end- 
losen SF-Serie. 



HStelLt Euch doch kurz malvor. 
Was sind Eure Funktionen bei der Perry 
Rhodan -Serie? 

ARNDT ELLMER: Neben meiner Tätigkeit 
als Autor betreue ich als Leserredakteur 
die eintreffende Post und stelle die Leser- 
kontaktseiten (LKS) der Hefte zusammen. 
In dieser Funktion bin ich für die Leser 
Ansprechpartner, Beichvater, Onkel von 
nebenan und vieles mehr. 
; robert feldhoff:! Ich bin Jahrgang 
1962 und habe in meiner Zeit als profes- 
sioneller Autor rund 70 Heftromane, etwa 
zehn Taschenbücher und das Hardcover 
»Grüße vom Sternenbiest« geschrieben. 
Außerdem bin ich als Comic-Szenaristfür 
den Zeichner Dirk Schulz (»Indigo«, »Chiq 
& ChLoe«, Splitter- Verlag) tätig, dazu noch 
diverser KLeinkram. 

Mach meinen ersten verkauften Kurzge- 
schichten schickte ich 1986 ein PR- 

JjSich nur auf den 

Namen Perry Rhodan 

zu berufen, hat 

überhaupt keinen Sinn.}) 

Taschenbuch an die VPM (Verlagsunion 
PabeL-Moewi'g). Daraufhin wurde ich 
Teamautor bei PR mit meinem ersten Band 
»Die Harmonie des Todes« (Heft 1328). 
Seit Band 1700 gestalte ich mit Ernst Vlcek 
zusammen die Exposes. 
■«alJffldJArnHt was hast Du eigentlich 
gemacht, als der Zyklus »Das zweite Impe- 
rium« damals in der Erstauflage erschien? 
ARNDT; Also ich weiß nur eines, daß ich 
zu diesem Zeitpunkt nicht mehr in die Win- 
deln gemacht habe. Das muß so in den 
Jahren 1963/1964 gewesen sein. Da ging 
ich in die Grundschule und habe mich für 



So fing alles an: Perry 
Rhodan Band 1 »Unter- 
nehmen Stardust« 




meinen späteren 
Weg als Schriftstellei 
vorbereiten lassen (grinst). 
IJJJliVJJ:W Wieso werden erst jetzt PR- 
Com puterspiele gemacht? 
ARNDT: Wir hatten Ende der 80er Jahre 
mit der PR- Simulation ja schon ein Brett- 
spiel. Computer waren zu dem Zeitpunkt 
noch nicht so verbreitet. SeLbst vor zwei, 
drei Jahren verfügten die meisten jugend- 
lichen PR-Leser noch nicht über eine 
schnelle Maschine mit CD-ROM-Laufwerk. 
Heute ist das anders, und die Computer- 
spiele machen jetzt einen Sinn. Wir sind 
gerade zum richtigen Zeitpunkt in den 
Markt gegangen. 

IMiS Wi B H ill Wie seht Ihr die Zukunft von 
PR im multimedialen Zeitalter, etwa im 
Bereich CD-ROM oder Internet? 
ARNDT: Natürlich wird es außer »Opera- 
tion Eastside« auch Adventures, Simula- 
tionen und Ähnliches geben. Das zweite 
Spiel, das in diesen Tagen auf den Markt 
kommt, heißt »Thoregon - Brücke in die 
Unendlichkeit« und ist ganz anders. Und 
für das kommende Jahr haben wir weite- 
re Plane in Sachen CD-ROM. 
I ROBERT: | Die Zukunft hängt davon ab, ob 
für die entsprechenden Medien gute, 
angemessene Arbeit geleistet wird. Sich 
nur auf den Namen Perry Rhodan zu beru- 
fen, hat meines Erachtens überhaupt kei- 
nen Sinn. Die Produkte müssen gut sein 
und auch ohne den Namen bestehen kön- 
nen. Bei »Men in Black« etwa hat man 
gesehen, daß da nur ein eingeführter 
Name nochmaL abkassiert 
wird; eine Zukunft hat das 
nicht. Bei »Star Wars«- 
oder »Star Trek«-Produk- 
ten sieht hingegen 



man, daß diese auch ohne Unterstützung 
des Markennamens funktionieren. Nehmt 
beispielsweise »Jedi Knight« - da muß 
man keinen Star-Wars-Film gesehen 
haben. 

Ich denke, wir müssen mit den Produkten 
aus der PR-Peripherie in dieseLbe Rich- 
tung. Aber das läßt sich nicht aus dem 
Ärmel schütteln. Wir brauchen intern 
einen Langen Atem und Kampfmoral. Alles, 
was hinterher leicht aussieht, wird hinter 
den Kulissen hart erarbeitet. 
BBBHH3I Robert, während Thoregon 
recht nahe an den aktuellen PR-Gescheh- 
nissen Liegt, spielt das Fan Pro-Strategie- 
spiel in der PR-»Frühzeit«. Könnten Leser 
und Käufer damit Schwierigkeiten haben? 
I ROBERT: l ilberhaupt nicht. Wenn ein Spiel 
gut ist, ist es eben gut. Wenn ein Spiel 
ohne Kenntnis eines PR-Zyklus nicht spiel- 
bar ist, taugt es nix. 
ES3ESQ3 Inwieweit bist Du beim "ho 
regon-Adventure involviert? 
Robert: | Fan pro arbeitet ja schon länger 
an Operation Eastside. Das Spiel verzö- 
gerte sich damals jedoch mehr und mehr. 
In der Verlagsbranche ist man nicht daran 
gewöhnt, daß es bei einem Projekt auch 
schon mal »ein oder zwei Jahre länger« 
dauern kann - obwohl das für die Spiele- 
entwicklung ja nicht ungewöhnlich ist. 
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Also beschloß man bei VPM, 
zusätzlich eine PR-Multi- 
media-CD-ROM zu machen, 
und zwar zum gerade Lau- 
fenden Thoregon-Zyklus. 
Da die Firma Mainscreen 
aus Bruchsal soeben die 
Archiv-CD »Abenteuer Uni- 
versum« abgeliefert hatte - 
und damit in den Ver- 
kaufscharts von Media Con- 
troL bis auf Platz 4 kletterte - wurde sie 
auch mit dem Thoregon-Spiel beauftragt. 
In der VPM-Chefetage wußte man, daß ich 
schon an Computerspielen mitgearbeitet 
hatte, daß ich mich also genügend aus- 
kenne, um als Bindeglied zwischen Main- 
screen und PR-Serie zu fungieren. Also 
ging der Auftrag an mich, bei der CD mit- 
zuarbeiten. 

Insofern war es sicherlich gut, daß ich die 
ganze Thoregon-Idee in der Serie weitge- 
hend mitentwickelt habe. Mit den eigenen 
Ideen braucht man jedenfalls nicht 
respektvoll umzugehen; die biegt man sich 
hin, wie man sie gerade brauchen kann. 
Welche technischen Möglichkeiten für den 



Für das Adventure »Thoregon 
Brücke in die Unendlichkeit« 
schrieb Robert Feldhoff die 
Geschichte. 



Titel zur Verfügung ste- 
hen würden, warzu die- 
sem Zeitpunkt noch 
unklar. Ich schrieb also 
zunächst den komplet- 
ten Text für ein Grafik- 
Adventure, mit allen 
Rätseln und so weiter. 
Ein ziemlich dicker 
Schinken. Wie Main- 
screen die Vorlage am 
Ende umsetzen wolLte, kristallisierte sich 
erst von da an heraus. (Normalerweise 
geht man natürlich umgekehrt vor.) 
Der größte TeiL meiner Arbeit war nun 
getan. Der kleine Rest - etwa 95 Prozent 
- wurde von den Programmierern erLedigt. 
In den vier CDs stecken unheimlich viele 
Videos; die muß man erstmal herstellen, 
wenn man nicht gerade 100 Leute hat. 
In der Schlußphase wurde ich noch ein- 
mal als Berater hinzugezogen. Ein Kapitel 
des Adventures wird etwa durch eine Helm- 
perspektive gespieLt. Wir haben uns 
lange Gedanken gemacht, wie man aus der 
Ich -Perspektive einen SERUN-Helm dar- 
stelLt- und wie zum Teufel man das Ganze 



mit einem Quicktime-VR- Fenster verbin- 
den soll. Höchster Schwierigkeitsgrad für 
Grafiker Manfred Kratschmann! 
Außerdem kam mir die Aufgabe zu, mit 
Programmierer Thomas Schrumpf das 
gesamte Spiel Datei für Datei zu öffnen. 
Wir haben versucht, einen normalen Spiel- 
betrieb zu simuLieren; ich hatte dabei her- 
auszufinden, ob die Story (vom techni- 
schen Aspekt mal abgesehen) rund läuft 
oder nicht, wo es an der Logik hapert und 
wo wir nachbessern müssen. 

» Mit den 

eigenen Ideen 

braucht man nicht 

respektvol 1 umzugehen . JJ 



I Wie Lange woLlt Ihr die Serie 
denn noch fortführen? 
ARNDT: Nach 37 Jahren und insgesamt 
über 2000 Romanen (1900 Hefte, 400 
Taschenbücher und 60 Hardcover) ist die 
PR-Serie eine unendliche Geschichte. 

I vielen Dank für das Gespräch! 
(mash) 
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Special: Wer ist Perry Rhodan? 



Unser Mann im All 



Das Phänomen Perry Rhodan beglei- 
tet die Fans seit mittlerweile 37 Jah- 
ren. Für alle, die mit dem »Erben 
des Universums« eher wenig anfan- 
gen können, bringen wir Lichtin das 
Dunkeides Weltalls. 

Mit weit über einer Milliarde verkauf- 
ten Romanen ist Perry Rhodan die 
erfolgreichste SF-Seriein dieser Galaxis - 
oder zumindest auf der Erde. Von den Fans 
werden die Hefte geliebt, Hoch -Lite raten 
kanzeln sie aLs »Schund« ab. Woche für 
Woche warten die Leser auf neue Aben- 
teuer ihres Helden, der mitteLs »ZelLakti- 
vatorchips« biologisch unsterblich ist. 
Als Karl-Herbert Scheer und Clark Darlton 
1961 die Serie Perry Rhodan konzipierten, 
war sie auf 30, maximal 50 Romane aus- 
gelegt. Inzwischen sind in ihrer alternati- 
ven Geschichtsschreibung seit der ersten 
Mondlandung durch einen gewissen Major 
Rhodan fast 2.900 Jahre vergangen. 
Auch wenn zwei der insgesamt vier Nach- 
auflagen eingestellt wurden, steigt die 
ZahL der Publikationen weiter: Neben der 
eigentlichen Serie und ihren Wiederveröf- 
fentlichungen werden jeweils vier oder 
fünf überarbeitete Romane in Buchform 
zusammengefaßt. Mittlerweile gibt es 60 
dieser »Silberbände«, die ein 3D-Cover 
aufweisen. Parallel dazu wird der »Thore- 
gon«-Zyklus (ab Band 1800; ein Zyklus 
umfaßt für gewöhnlich 100 Hefte) eben- 
falls fest gebunden mit ähnlichem Umfang 



Hit Roman Nr. 1900 fangt ein 
Zyklus an. »Hunderter- 
Bände« sind für gewöhnlich 
opulenter ausgestattet. 





publiziert. Außerdem gibt es über 400 
Taschenbücher, die »Planetenromane«, 
welche herausgelöst aus dem Hauptge- 
schehen oft in der Serie vernachlässigte 
Handlungsfäden aufgreifen. Diejenigen 
Taschenbücher, in denen Atlan vom Pla- 
neten Arkon eine tragende RoLle spielt, 
werden nun ebenfalls in chronologischer 
Reihenfolge als Hardcover gedruckt. Der 
Arkonide bekam 1969 eine eigene Roman- 
heft-Serie spendiert, die 17 Jahre später, 
nach 850 Bänden, allerdings wieder ein- 
gestelltwurde. Eine weitere Taschenbuch- 
Reihe, die »Space-Thriller«, sind ebenso 
im Perry-Rhodan-Unfversum angesiedelt 
und wurde 1997 ins Leben gerufen. 
Auch andere Printmedien beschäftigen 
sich mit dem Unsterblichen, der immer 
wieder in galaktische Geschicke eingreift. 
1967 wurden die ersten Comics veröffent- 
licht, die 1992 eine Neuauflage erlebten. 
Mittlerweile werden neue Bildergeschich- 
ten herausgebracht. Sogar im 
musikalischen Sek- 
tor tut sich etwas: 
Schon 1986 gab es 
von der holländi- 
schen GruppeSensus, 
die seinerzeit mit 
einem gleichnamigen 
Titel die hiesigen 
Charts anführten, ein 



In der japanischen 
Ausgabe werden 
jeweils zwei Heftein 
einem Band veröf- 
fentlicht. Natürlich 
liest man dabei von 
rechts nach links. 



Stück namens 
»A million light 
years from 
home«, dem je- 
doch wenig ErfoLg beschie- 
den war. Anders sieht es mit der SF-Oper 
»Pax Terra« von Christopher Franke aus. 
Das Ex-»Tangerine Dream«-Mitglied ist 
darüberhinaus für den Soundtrack der SF- 
Serie »Babylon 5« sowie anderer US-Pro- 
jekte verantwortlich. 
Ein Medien-Tiefpunkt war jedoch 1967 
erreicht, als deritalienischeSF-Film »Perry 
Rhodan - S.O.S. aus dem WeltalL« in die 
Kinos hinein- und genauso schnell wieder 
hinausrauschte. Der Streifen vereinigte 
alles, was aus dieser Zeit an übLen Kli- 
schees bekannt ist: an Fäden herum- 
wackelnde Raumschiffe, glitzernde 
Raumanzüge mit GoLdfischgläsern als 
Helm, konfuse Handlung und dilettanti- 
sche Darsteller. Hoffnung auf einen gut 
produzierten Film häLtsichim Fandom, als 
Bernd Eichinger 1990 die Rechte für eine 
Verfilmung erwarb. Bis dato hört man 
jedoch nichts weiteres über dieses Projekt. 
Vom Medium Internet mal abgesehen 
(http:// www.Perry-Rhodan.net) ist eine 
Multimedia-CD-ROM auf dem Markt, die 
neben dem damaligen Inhalt der Website 
jede Menge Bilder und Zeichnungen ent- 
hält. Darüber hinaus kommen nun zwei 
Spiele auf den Markt, deren Tests Sie in 
dieser PC PLayer finden. Die in den fast 40 
Jahren ihrer Existenz in unzählige Spra- 
chen - darunter russisch, japanisch, eng- 
lisch und finnisch - übersetzte Serie wird 
Ende dieses Jahrtausends ihren 2000sten 
Band herausbringen. (mash) 



Im neuen Perry-Rhodan-Maga- 
zin erfahren Sie alles mögliche 
über den Namensgeber, die 
Serie und das Drumherum. 
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Was passiert gerade bei Perry Rhodan? 



Nachdem der Planet Trokan die 
Stelle des solaren Mars einge- 
nommen hat, passieren dort merk- 
würdige Dinge. Er hüllt sich in ein 
Feld ein, in dem die Zeit mit mil- 
lionenfacher Geschwindigkeit 
abläuft. Als das Gestirn das Zeit- 
feld wieder verläßt, steht dort ein 
»Pilzdom«. Durch dieses 
beschreitet Perry Rhodan mit zwei 
Mitstreitern die »Brücke der 
Unendlichkeit'', die ihn Millionen 
Lichtjahre von der Erde entfernt 
wieder entläßt. Währenddessen 
gerät die Menschheit in schreck- 
liche Gefahr durch GoerJda, einen 
gigantischen Gebär-Organismus, 
der Milliarden Menschen zur Ver- 
mehrung braucht und danach den 
Rest vernichtet. 

Nachdem die Entvölkerung der 
Milchstraße im letzten Moment 
abgewendet werden kannte, 
taucht ein Volk namens Nonggo 
auf, die das sogenannte Helioti- 
sche Bollwerk installieren. Dieses 
Gerät ist eine Art Riesen-Telepor- 
ter, der komplette Stadtteile durch 
die Gegend verfrachtet. 



Mittlerweile hat Perry Rhodan auf 
seinen Reisen herausgefunden, 
daß es eine »Koalition Thoregon« 
gibt. Wer oder was diese Organi- 
sation ist, bleibt bis jetzt unklar. 
Sicher ist nur, daß die Menschheit 
nun ebenfalls zu diesem Verein 
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Noch 98 Wochen bis zum Riesenjubiläum 
Band 1902 ist das derzeit aktuelle Perry 
Rhodan-Heft. 



gehört, der einen mächtigen Geg- 
ner namens Shabazza hat. Dieser 
schickte der Menschheit schon 
Goedda auf den Kais, verfügt aber 
noch über weitere Plagen. Wahr- 
scheinlich ist er auch für die Sabo- 
tage des fteliotischen Bollwerks 
verantwortlich, das da- 
raufhin explodiert. Außer- 
dem telefonierte es so 
zwei Teile der Erde mit- 
tels der »Faktordampf- 
Barriere« zu einem wahl- 
losen Ort im Universum. 
Auf diese Art kam Terra 
an die Dscherro-Plage, 
ein äußert brutales und 
menschen verachtendes 
Oiebesvolk, das von der 
Erdregierung fast 60 
hochmoderne Raumschif- 
fe erpreßt. 

Auf der Suche nach den 
Baolin-Nda, einem weite- 
ren Volk der Koalition 
Thoregon, gelangt Perry 
Rhodan derweil in die 
Galaxis Shaogen-Him- 
melreich. Dort lebt das 



Volk der Mönche. Deren Religion 
basiert auf einer alle 70 Stunden 
auftauchende Erscheinung, die 
sämtliche Wesen bis in ihr Inner- 
stes »durchleuchtet«. Das ist aber 
seit vielen Jahren nicht mehr 
geschehen, weswegen Konflikte 
in der gesamten Galaxis schwelen 
und in offenen Krieg umzuschla- 
gen drohen. Diese Erschei 
war in Wirklichkeit ein Kontroll- 
mechanismus und ging von den 
Baolin-Nda aus, die in eine: 
Hyperraumblase hausten - bh 
Shabazza dort fast alles Leben ver 
nichtete. Eine Spur führt Perry zui 
SOL, einem Riesenraumschiff, das 
den Lesern seit über 1200 Heften 
bekannt ist. 

Weitere Geschehnisse in der 
Milchstraße laufen in der Zwi- 
schenzeitauf einen galaxisumfas- 
senden Krieg hinaus. Sie sehen, 
es brennt an allen Ecken und 
Enden. Wie immer werden wahr- 
scheinlich die Handlungsfäden 
zum Zyklusende zusammenlaufen 
- bis dahin haben alle Fans noch 
knapp 100 Hefte vor sich, (mash) 
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Tomb Raider II 

i Word, Kip; 1998 
ISBN 3 7723 4413-5 



Red Baron II 

1998 

ISBN 3-7723-4393-7 
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Pro Pilot 

1998 

ISBN 3 7723 4253-1 
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Adventure für Einsteiger und Fortgeschrittene 

Perry Rhodan: 

Brücke in die 
Unendlichkeit 



Mars macht mobil - oder: Was sich Perry Rhodan und 
die Terraner einhandeln, wenn sie den vierten Plane- 
ten des Sonnensystems einfach gegen einen anderen 
austauschen. 

Auch die Menschen des 49. Jahrhunderts haben es nicht 
Leicht: Mit Hilfe eines außerirdischen Volkes wechseln sie 
den Mars gegen den Planeten Trokan aus. 
Auf dem roten PLaneten gelandete Kri- 
stallesorgen nämlich für eine gefährliche 
Strahlung, die der Erdbevölkerung arg zu 
schaffen macht. Unvermittelt hüllt sich 
TrokanjedochineinZeitrafferfeld.indem 
in 70 »normalen« über 250 Millionen 
beschleunigte Jahre vergehen. Als das 
FeLd genauso schnell verschwindet, wie 
es entstanden ist, entdecken die Terra- 
ner dort eine geheimnisvolle Kultur. 
Dieses Szenario bildet zur Zeit den stim- 
mungsvollen Hintergrund der Perry-Rhodan-Romane. Sie leiten 
den TiteLhelden in »Perry Rhodan: Brücke in die Unendlichkeit« 
durch die Ereignisse des aktuellen Zyklus, einer Reihe thema- 
tisch zusammenhängender Geschichten. Perry hat sich mit sei- 
nen unsterblichen Freunden auf den Geheimstützpunkt CameLot 
zurückgezogen. Dort ereiLt ihn eine Nachricht von Attaca Mega- 





Stromsparen auf Camelot: Freund Atlan verbirgt 
im Schatten sein beweg ungsarmes Gesicht 



Roland Austinat 


••• 


+ Story ^ 
orientiert 
sich an 
der Heft- 
Hand- 
lung ... 

"... die 


Auch wenn Robert Feldhoff, compii 
Autor zahlreicher Romane, selbst an 
des Adventures mitgeschrieben ha 
will bei mir und der redaktionsinte 
Fraktion nicht ganz überspringen. 


terspielender 
»Drehbuch« 
- der Funke 
nen Rhodan- 


schiffgange, spärlich besetzte Sta 
seine Gesichter, bei denen sich ri 
bewegt: Das hatten wir uns nach de 
liehen Lektüre doch etwas anders v 
Das ist nämlich die Zwickmühle: B 


onen. wäch- 
ur der Mund 
r allwöchent- 
irgestellt. 
i Perry-Novi- 


zen wallt ob der Trokan-Erkundung spärliche 
Spannung auf, doch eifrigen Romansammlern wird 
unterm Strich zu wenig Neues geboten. Vielleicht 
wäre ein etwas von der Haupthandlung losgelö- 
stes Abenteuer besser gewesen, denn Stoff für 
spannende Unterhaltung bietet das Trokan Szen- 
ario zweifelsohne. Hardcore-Leser, die alle 1900 
Hefte daheim im Regal haben, dürfen unserer Wer- 
tung getrost zehn Punkte hinzufügen. Alle ande- 
ren sollten jedoch versuchen, ihren Händler vor 
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Unterwegs zu Attaca Meganon: Von welchem 
Spiel haben sich die Grafiker hier nur inspirieren 

lassen? 

ion, einem genial-zerstreuten Wissenschaft- 
ler. Auf der Suche nach ihm und weiteren 
Überraschungen kLicken Sie sich durch rund 
1200 menschen leere und Leicht sterile Stand- 
holder, die gelegentlich durch eine QuickTi- 
me-Einlage aufgelockert werden. Am Ende 
des Weges gilt es, auf Trokan die Brückein die Unendlichkeit zu 
beschreiten und auf den zweiten Teil des Spiels zu warten. 
Rätseltechnisch gibt es einerseits herkömmliche Kombinations- 
Puzzles, andererseits müssen gelegentlich Färb- und sonstige 
Knobeleien gemeistert werden, für deren Lösung es nicht immer 
Hinweise gibt. So ist es noch durchaus nachvollziehbar, daß ein 
schwerer Stein einen automatischen Aufzug in Gang setzt, in des- 
sen Schacht Sie eine defekte Codekarte entdecken. Wenigen ntui- 
tiv ist es, durch Probieren die Knöpfe einer SchalttafeL heraus- 
zufinden, weLchen eine verschlossene Tür öffnen. Vereinzelte Dia- 
Loge mit Lahmen Sprechern und durch flaues Digitalisieren übel 
pfeifende Hintergrundmelodien machen das Abenteuer nicht 
unbedingt spannender. (ra) 
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Hersteller: Hainscreen Verlag 

Testversion: Beta vom Januar '98 

Betriebssystem: Windows 95 

Sprache: Deutsch 

Multi-Playen 

Ca.-Preis: 100 Hark 



3D-Karten: - 
Hardware, minimum: 

Pentium/90, 16 MByte RAM 
Hardware, Empfehlung: 

Pentium/166, 3? MByte RAM 
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Grafik: 60 
Einstieg: 50 
Steuerung: 60 



Spielspaß: 
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Sound: 40 

Komplexität: GO 
Multi-Player: - 



DIE FANTASTISCHEN 
DREI. 



CDV Treiber 
Collection 1/98 




Ein veralteter Hardware- 
Treiber kann sich wie "Sand im 
Getriebe" Ihres Computers 
auswirken. Nur mit optimier- 
ten, aktuellen Treibern entfal- 
tet sich die volle Leistungsfä- 
higkeit der Geräte. 
Auf den drei CD-ROMs der CDV Trei- 
ber Collection finden Sie mehr als 
1 .280 Treiber für die gängigen Be- 
triebssysteme. Sicherlich ist auch für 
Ihre Hardware ein leistungsfähiger 
Treiber vom Original-Hersteller 
vorhanden. 

Mehr ah 1280 aktuelle 
Treiber auf 3 CDs! 



Ikarus Share- 
ware Bombe 1/98 




Mit der IKARUS SHAREWARE- 
BOMBE bleiben Sie auf bequeme 
Weise Up-To-Date. Alle 3 Monate suchen 
unsere Shareware-Experten die interes- 
santesten Neuerscheinungen des Quar- 
tals aus. Alle Programme auf diesen CDs 
sind nach Thema und 
sortiert und per Mausklick zu starten. 
Die deutschen Beschreibungen zu je- 
Programm erleichtern zusätzlich 
die Auswahl. 

So sparen Sie Online-Gebühren u. 
erholten unglaublich viel Share- 
ware für unglaublich wenig Geld! 



Über 2000 Sbarewareprogr. 
aas (fast) allen Bereichen! 




DER TREIBER- 
POOL 

Das Treiberangebot 

für dos jeweilige 

Betriebssystem 

(DOS, Windows 3.1, 

Windows 95 und 

Windows KT 4.0) ist 

unterteilt in die verschiedenen Hardware-Komponenten wie 

Drucker, CD-ROM-Laufwerke, Grofikkcrfen, Soundkarten, SCSI und 

sonstige Hardware-Komponenten. 

INFORMATIVE BESCHREIBUNG 

Damit Sie den richtigen Treiber auswählen, gibt es zu jedem 
Treiber eine kurze Beschreibung mit den wichtigsten 
Informationen. 



V \ alle / 

3 MONATE 
NEU! 

DIE MUSS MAN 
k EINFACH 

> HABEN! 



Vom Altertum 
bis zur Neuzeit: 




Über die komfortable Suchfunktion können 
Sie den gewünschten Treiber schnell linden 

und direkt anwählen. 



Das 

große CDV- 

Lexikon der 

Weltgeschichte 



für DOS und Windows 

und 
TOP-VOLLVERSION 



Inkl. L.A. Blaster 

Das atemberaubende Straßen-Autorennen von (RYO! 

Mutanten haben sich als Menschen verkleidet, um LA. anter 
Kontrolle zu _ 





Entwicklungen beschrieben, 
so ein Verständnis für die Vorgänge 
der Epoche 10 bekomm an. Noch weni- 
ger. Informoiionen finden Sie sich in der 
gewühlten Zeil zurechl ond können die 
entsprechende politische Situotion direkt mit der 
wirtschaftlichen, sozialen und technischen 
Umwicklung synchronisieren. 
Fragen, die Sie an die Zeil haben, werden durch die lei- 
stungsfähige Vnlllext-Suche umfassend mii Tobellen, Zahlen 
und Aktivitäten beantwortet. 



Anders als in einem Such übernimmt hier 
der Computer das Suchen nach Themen, 
Stich werten und Personen. Aus jedem gefun- 
'item Text kann jedes Wort als 
Suchbegriff ausgewählt werden. Sie 
Ihren Weg durch die Geschichte der Welt vornehmen. 
Die Eroberung der "neu- 
Weit" wird vomAutor Dr. 
Ch. Zentner mit zeitgleichen 




• Intelligente Gegner reagieren auf Ihre Fahr- 
Realistische Licht- und Transparenz- 
Effekte • 6 verschiedene Level und 6 schwie- 
rige Boss-Zonen •Be- 
kannte Stadtteile (z.B. 
Hollywood, L.A. 
River.,,} »MehrolsSO 
abgefahrene SD- 
Gegner •Auswohlzwi- 
schen 6 Fahrzeugen • 
Video-Modi bis 640* 
400 Truecolor • 

gerenderte 
Szenarien 
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Rennspiel für Einsteiqer, Fortgeschrittene und Profis 



CART Precision 
M\iH<m' Racing 



Mit Präzision steigt Microsoft in die 
Pedale: Die neue Rennsimulation widmet 
sich der amerikanischen I ndy- Ca r- Serie. 

Microsoft, berühmt und berüchtigt für Win- 
dows 95 und aridere Dinge, ohne die man 
sich ein geregeltes Leben heutzutage nicht mehr 
vorstelLen kann, dehnt seine Spieleaktivitäten 
weiter aus. Nach dem durchaus gelungenen Stra- 
tegietitel »Age of Empires« wagen sich die Her- 
ren der Betriebssysteme nun in den Bereich der 
Fahrsimulationen. 

»CART Precision Racing« bemüht sich um einen 
guten Einstieg für den Spieler. In einer aufwen- 
digen und politisch korrekten RennschuLe (stets 
werden sowohl. Rennfahrerinnen wie auch Renn- 
fahrer angesprochen) mit 16 Videos können Sie 
in die Mysterien von Idealli- 
nie und KurvenscheiteL- 
punkt eindringen. Abge- 
zockte Profis, die das nicht 
fürnötig halten, stürzen sich 
gleich auf die 17 zur Verfü- 
gung stehenden Strecken. 
Da es sich um realistische 
Pisten der amerikanische 
Cart-Serie handelt, gibt es 
zwei grundlegende Typen: 
große Ovale, auf denen die 
Fahrzeuge mörderische 
Geschwindigkeiten errei- 
chen (über 350 km/h), und die trotz ihrer einfachen Struktur so 
einfach nicht zu fahren sind. Auf der anderen Seite finden Sie 
komplizierte Straßenkurse, die genaue Strecke nkenntnis ver- 
langen und den Formel-1- 
Pisten ähneln. Gerade hier 
sollten selbst Könner 
zunächst einmal einen Test- 
Lauf einlegen, bevor sie sich 
an ein richtiges Rennen 
wagen. ALLe Kurse können 
losgeLöst oder im Rahmen 
einer kompLetten Meister- 
schaft befahren werden. 
Es gibt drei Schwierigkeits- 
gradefür Einsteiger, Fortge- 




Start frei bei Cockpit-An sieht: Gleich gibt das gesamte 
Feld Fersengeld. 




Der ehemalige Formel- 1 Fahrer Mark Blundell hat 
der CART-Serie ein warmes Plätzchen gefunden. 




Die Boxencrew besteht zwar nicht 
gerade aus Schönlingen, dafür arbei- 
tet sie aber effektiv. 



schrittene 
und Exper- 
ten. Die zuschaltbaren FahrhiLfen auf der Leichtesten Stufe sind 
so umfangreich, daß man im Grunde damit auskommt, den Joy- 
stick fest zu umklammern und seinen Freunden triumphierend 
zuzugrinsen: »Fahr' ich nicht gut?«. Neben eingezeichneter Ide- 
alLinie oder AutomatikschaLtung kümmert das Programm sich 
selbst um viel rudimentärere Dinge wie auf der Strecke zu blei- 
ben, automatisch Bremsen und Gasgeben. Der Lustgewinn beim 
Ausnutzen sämtlicher Optionen ist (vom Imponiereffekt abgese- 
hen) allerdings unerheblich. 

Zwischen der Anfänger- und Fortgeschrittenen-Stufe besteht ein 
großer Unterschied. Auf Ersterer scheinen alle Gegner lediglich 
in Go-Karts zu sitzen, so Leicht fä'LLt das Überholen. In Zweiterer 
fahren diese nicht nur besser, Ihr Bolide reagiert auch wesent- 



Kein Porto mehr ! 



Wie ? Rufen Sie uns an ! Computersystems GmbH 

Zweiastelle Laden & Versand 



So finden Sie Ihr Spiel : 

1:Action 2:Simulation e : engl. Spiel 

3:Adventure 4: Sport e/d: deut. Anleitung 

5: Rollenspiel 6: Geschick!, d : kompl. deutsch 

7: Sammlung 8: Strategie zus: ZusatzCD 

"Internet: http://www.flightsimulator.de* 



Zwe igstelle 
ggOSS Münster 

Am Stadtgraben 50 
481 43 Münster 
** nur Laden** 
Mo-Fr 11.00-18.30 
Sa 11.00-14.00 



Tel. 0231 
Fax. 0231 



-53 11 334 
-53 11 333 






CD-Bundles 



I M I Um M* 
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Hardware 



Leistung pur! 



Das Ladenlokal öffnet um 



Unsere Spiele des Monats: 



State raft 

Der Nachfolger von Warcraft 2! ' 
MitMultiplayerundOnlinesystem! i 

Lordsöf Mätjic* -** 

Komeleftdeutscrr' ± ■ T t 



Red Baron 2 



Top -Spiele auf CD ROM 
I Prophecy 

I Wing Commander 5 
. m i 1 3 Df x - U n terstützi! ng ! 



77, 



Hellfire 



39, 



TombRaider* 



Teil 2 Starring LaraCroft 
. . m it 3 Df x-U nterstützu ng ! 



nur 



79, 



Abenteuer/ RPG total ! 
I ArmoredFist2 - * d 74.- 
I BladeRunner d 89.- 

I Pax Corpus - * d 64.- 
I Pharao* d 



lAgeof Empire d 89.- 

Anno1602*- d 74.- 

I Dunkle Manöver* d 

I Fallout* d 69.- 



UltimaOnlii 

Top-Spiel» 

Top Preiset nUX 
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TOCAChampionship 
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FIFA 98« d 79.- 
NBALi»e98« " d 77.- 
NBAActionOSWe/d. 55.- 
FlightUnlimited2t» d " 79.- 











Alle Fahrer werden mit Foto und kleiner Sta- 
tistik vorgestellt. 



A Dank gut struktu- 
rierter Tuning-Optionen 
bleibt das Werkeln am 
Fahrzeug übersichtlich. 

Lieh empfindlicher 
auf Lenkmanöver. 
Ferner sinken die zu 
erreichenden Spit- 
zengeschwindigkei- 
ten in den Kurven. Da 
heißt es dann, sich 
umzugewöhnen und 
vor aLlem seine Physikken ntnisseaufzufrischen und mit dem Chef- 
mechaniker beraten. Die Expertenstufe hat ihren Namen ver- 
dient: Sämtliche Fahrhilfen entfallen und die Gegner bieten eine 
verschärfte Herausforderung. 

Beim Betreten der Box kann Action- Lieb habern, die LedigLich 
schlichtes Rennvergnügen wollen, leicht der Schweiß ausbre- 
chen. In acht zum Teil höchst diffiziLen Bereichen kann hier das 
FahrverhaLten Ihres Renners beeinflußt werden. Nachdem ersten 
Schock sinkt jedoch die Verwirrung: Bei jeder Option genügt ein 
Mausklick mit der rechten Taste, um eine Erläuterung zu bekom- 
men. Und eine Übersichtstafel sorgt dafür, daß Sie die wichtig- 
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Sprechen wir's gleich vorneweg aus: Der große 
Schwachpunkt von CART Precision Racing ist die 
Grafik. Seihst mit 3 D- Unterstützung sind die Renn- 
strecken langweilig, die Fahrzeuge der Gegner wir- 
ken verschwommen und farbarm. 
Zudem haben sich manche kleine Ungenauigkei- 
ten in das Programm eingeschlichen. Der Anfän- 
germodus ist sehr einfach, die Fortgeschrittenen- 
Stufe wiederum bereits sehr schwer zu fahren. Da 
hätte noch eine weitere Abstufung hineingehört. 
Diesen Kratzern im Lack stehen allerdings unü- 




verhalten der Boliden exquisit nac 
den. Dem Unter- oder Übersteuern 
kann meist rechtzeitig begegnet v 
sich frühzeitig andeutet. Und man s 
glauben, wie unterschiedlich sich b 
fachen Rundkurse der CART-Meiste 
Wer simplen Fahrspaß mit ahwech 
Outfit will, sollte woanders weiters 
de des punktgenauen Fahrens lieg 
Simulation dagegen richtig. 


oistdasFahr- 

hgeahmt wor- 
es Fahrzeugs 
erden, da es 
jllte gar nicht 
ereits die ein- 
schlaft fahren, 
lungsreichem 
liehen. Freun- 
en bei dieser 


'- Grafik 
durch- 
wachsen 



Wer keine Direct 3 D-fähige Grafikkarte hat, muß sich an nahezu textu- 
renlose Fahrzeuge gewöhnen. 

sten Bereiche stets im Blick haben. Zudem gibt es den erwähn- 
ten Chefmechaniker, der den Wagen für Sie testet und Ihnen Fra- 
gen zum Fahrverhalten beantwortet. Sämtliche Probleme kann 
er allerdings nicht Lösen. Um ein für die jeweilige Strecke opti- 
males Fahrzeug zu erhalten, sind vieLe Testläufe erforderlich. 
Mehr aLs ein oder zwei Einstellungen auf einmal zu verändern, 
ist nicht ratsam, da man sonst schnell den Überblick verliert. Auf 
einer Analysegrafik können Sie dann Ihre einzelnen Runden mit- 
einander vergleichen und so schnelL die Auswirkungen Ihrer Modi- 
fikationen erkennen. 

Das eigentliche Rennen zieht sich über ein ganzes virtuelles 
Wochenende hin. In Freitags- und Samstag straining sowie dem 
Sonntagmorgen-Warm-Up haben Sieausführliche Gelegenheit zum 
Üben. In den beiden Qualifikationen über vier Runden geht es 
dann um die beste Startzeit. Das Rennen selber kann eine lang- 
wierige Angelegenheit werden. Fahren Sie tatsächlich 100 Prozent 
der realen Renndistanz, müssen auf manchen Strecken bis zu 300 
Runden absolviert werden. Aber auch bei kürzerer Distanzwahl ist 
man gefordert: Spritverbrauch oder Schäden an Karosserie und 
Reifen zwingen zum Aufsuchen der Box und können mehrere Plät- 
ze kosten. Mitzunehmendem Reifenverschleiß und weniger Sprit 
ändert sich auch das Fahrverhalten, so daß die Konzentration des 




Beachten Sie den kleinen Monitor am oberen rechten Bildra 
fert Live-Bildervon einem zweiten Fahrzeug. 




SpieLers nur selten 
nachlassen darf. 
Während der Fahrt 
können Siesich auf 
Wunsch von viel- 
fältigsten Informa- 
tionen geradezu 
erschlagen lassen. 
Oben links erschei- 
nen Anmerkungen 
zur Position, aktu- 
ellen Rundenzeit 

und so weiter. Oben rechts läßt sich als Rechenzeit- verbraten- 
des Gimmick eine Einblendung ihres Fahrzeugs aus anderer Per- 
spektive begutachten. Besonders schön ist eine Karte, die unten 
rechts über eigene Position und Gegnerverteilung informiert. 
Die Grafik ist ohne 3D-Beschleuniger einfach und schlicht. Posi- 
tiver Aspekt: Auch Besitzer kleiner Pentiums können noch mit- 
fahren. Das Fahrerfeld wird dann einfach auf bis zu sechs Geg- 
ner reduziert, was den Prozessor entlastet. (uh) 



Die vorbildliche Rennschule mit umfangreichen 
Texten und zahlreichen Videos. 
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Haben CßRT --Simulationen hierzulande überhaupt 
eine Chance? Der Durchschnitts-Deutsche ist mit 
dieser Rennsport-Liga ungefähr so vertraut wie mit 
American Football oder Pancakes zum Frühstück. 
Trotzdem sollten Simulationsfreunde einen Blick 
auf dieses Microsoft-Produkt werfen, denn die vie- 
len Einstellungsmöglichkeiten am Wagen lassen 
gewiefte Tüftler Beruf, Freundin und andere 
unwichtige Dinge vergessen. Einsteigerfühlen sich 
ebenfalls nicht abgeschreckt, denn an Fahrhilfen 
steht alles Wünschenswerte zur Verfügung. Dem 
Spielspan ebenfalls zuträglich ist die Fahrschule, 
die Ihnen so ziemlich alles Wichtige erklärt. 
Weniger schön isl die Grafik; die Bandenwerbung 
etwa wird zweidimensional, sobald sie den Moni 
torrand erreicht. Die Computergegner sind zudem 
scheinbar nicht in der Lage, bei einem Crash den 
Rückwärtsgang zu benutzen. Davon abgesehen 
erhalten Sie eine ambitionierte und gefällige Renn- 
simuiation, die auch eingeschworene Formel 1- 
Fans zum Blick über den Tellerrand bewegt. 
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Herstellet: Microsoft 

Testversion: äetj vom Januar '98 

Betriebssystem: Windows 95 

Sprache: Deutsch 

Hulti-PUyer: 1 i [Modem), 1-8 (Netzwerk 

Ca,-Preis: 80 Ma*k 



3D-Karten: Direct 30 
Hardware, minimum: 

Pentium/60, 16 MByte RAM 
Hardware, Empfehlung: 
Pentium/233, 32 MByte RAM, 3D-Karte 
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Rennspiel für Einsteiqer und Fortgeschrittene 



Sega Touring Car 

Championship 



Mehr als fünf Minuten Einarbeitungs- 
zeit sind für Sie unzumutbar? Techni- 
scher Firlefanz wie 3D-Karten-Unter- 
stützung hat keine große Eile? Dann 
ist »Sega Touring Car« wie für Sie 
gemacht! 

Spätestens seit »UnsMichaeU auf der 
ganzen Welt Rennstrecken unsicher macht, 
fühlen sich mindestens 50 Prozent der erwach- 
senen männlichen Bevölkerung zum Rennfah- 
rer geboren. Auf deutschen Autobahnen 
bekommt man das häufiger zu schmecken, als 
es einem Lieb sein kann. Als vernünftiger 
Mensch sollte man aber versuchen, seinen Trieb 
auf andere Weise auszule- 
ben. Wie zum Beispiel mit 
Autorennen auf dem PC: 
Gas geben, auf der Renn- 
strecke bleiben, die Kon- 
kurrenten überholen und 
als Erster über die ZielLi- 
nie fahren. Wenn doch nur 
das wirkliche Leben auch 
so übersichtlich und 
geordnet wäre. 
Bei »Sega Touring Car 

Championship« hat der Spieler die Wahl: WiLlersichim Arcade- 
Modus auf die eben angesprochenen Wesentlich keiten konzen- 
trieren, oder möchte er im PC-Modus dann doch ein wenig am 
Fahrzeug-Setup basteln? Diese begriffliche Trennung ist aber 
nicht umfassend; nur im PC-Modus können Sie die einzelnen 
Strecken ohne störende Gegner gründlich üben oder gegen 
menschliche Gegner antreten. Etwas eigenartig zudem, daß der 
Arcade-Modus, entgegen der Erwartungshaltung, schwieriger ist. 
Die Fahrzeuge 
haben weniger 
LenkungsspieL und 
werden deshaLb, 
wenn Sie nichtsehr 
genau eingelenkt 
werden, in steile- 
ren Kurven aus der 
Bahn getragen. 
Für weiche Seite Sie 
sich auch entschei- 
den, eine Meister- 
schaft über drei 




A Vor idyllischem Bergpanorama geht es hier u 
b ruchteile. 
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Champions dürfen sich auf diese Bonusstrecke freuen. 



Rennstrecken steht auf beiden an. Sieben Gegner mit unter- 
schiedlichem fahrerischen Können tummeln sich auf selbigen. 
Entscheiden Sie sich für einen von vier Schwierigkeitsgraden, 
wähLen Sie die Länge der einzelnen Rennen (zwei, drei oder fünf 
Runden) und brausen los. Ängstliche Kaskoklassen-Schrecks 
machen sich vorher aber noch unzerstörbar. Der Country-Circuit 
besteht aus einem Leicht eingedelltem Oval und ist wunderbar 
zum Üben geeignet. Die Grünwald-Strecke entführt Sie in idyLli- 
sche Alpenregionen, und die schon etwas anspruchsvollere Brick- 
wall-Town- Piste mit einer fiesen 180-Grad- Kurve ist das letzte 
Hindernis auf dem Weg zur ersten Meisterschaft. 
An Wagen stehen Ihnen die offiziellen Fahrzeuge der verbliche- 
nen deutschen Tourenwagenmeisterschaft zur Verfügung. Der 
Alfa Romeo 155V GH und der Opel Calibra V6 besitzen Allradan- 
trieb. DerToyotaSupraGTundderAMG Mercedes (C-KLasse) wer- 
den nur über die Hinterachse beschleunigt, neigen somit zu 
schnellerem Ausbrechen in flotten Kurven, haben dafür aller- 
dings eine größere Höchstgeschwindigkeit. Dem guten Opel 



wurde zudem die grafisch schön- 
ste Heckpartie gewährt, der Mer- 
cedes etwa ist deutlich grob- 
schlächtiger geraten. Außerdem 
betätigt sich Sega als RennstaLL: 
Das Wunderfahrzeug »Racing 
Proto« wird nach dem Gewinn 
einiger SpieLmodi verfügbar und 
besitzt eine süperbe Straßenlage. 
In zwei Perspektiven, die beide 
ihre Vor- und Nachteile haben, 
können Sie am Rennen teilneh- 
men. In der »Aus den Augen des 
Fahrers«-Option können Sie in 
den Rückspiegel zwinkern. Der 
fehlt in der Arcade-Perspektive, 
dafür erkennt man hier schnelLer, 
wann der Bolide das Limit erreicht 
und im Tempo etwas zurückge- 
nommen werden sollte. 
Champion wird, wer in der Addi- 
tion der gefahrenen Zeiten aLLer 
drei Rennstrecken die beste Gesamtleistung aufweist. Ist man 
dann erst einmal Meister, tun sich neue Herausforderungen auf. 
Zum einen werden Bonusstrecken verfügbar: Beim Boomtown- 
Circuft handelt es sich um einen unspektakulären Stadt-Wald- 
Kurs. Im Urban-Circuit durchfahren Sie eine düstere MetropoLe, 
die gelinde an PLattenbausiedlungen erinnert. Zum anderen gibt 
es neue Formen der Meisterschaft. Waren vorher zum Beispiel 
alLe Rennen nach nur zwei Runden beendet, sind es in der Grand- 




Weich ein Meisterwerk der Ingenieurskunst: der 
Sega Prototyp. Mit diesem Wagen fällt das 
Gewinnen gleich viel leichter. 
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Den müden Körper nach einem harten Tag kraftlos 
nach Haus geschleppt und aufs Sofa gewuchtet, ist 
der ermattete Bürger für komplizierte Freizeitbe- 
schäftigungen oft nicht mehr empfänglich. Da kom- 
men ihm Rennspiele wie Sega Touring Car gerade 
recht. Auch ohne große Einarbeitung sind hier 
schnelle Erfolgserlebnisse möglich. Das Gefühl, 
tatsächlich mit hoher Geschwindigkeit die 
Strecken abzufahren, ist gut simuliert worden. Und 
auch mittelfristig wird durch die neuen Meister- 
schaftsformen und die zahlreichen Schwierig- 
keitsgrade noch einiges an Motivation geboten. 
Abgezockte Rennprofis werden jedoch nicht adä- 
quat bedient. Dafür ist die Tourenwagen-Raserei 
nicht abwechslungsreich genug und die Grafik 
etwas grobpixelig geraten. Außerdem ist das Fahr- 
verhalten der einzelnen Fahrzeuge nicht immer rea- 
listisch: Wenn ich in der Realität in einem schleu- 
dernden Fahrzeug mit Heckantrieb tüchtig Gas 
gebe, lande ich im Straßengraben und stabilisiere 
den Ausbruch nicht. 

Sofern das Warten auf den angekündigten 3D-Patch 
als zumutbar empfunden wird, kann man mit Segas 
neuem Rennspiel noch zufrieden sein. Echte Kil- 
ler-Features, die es aus der Masse an PS-Software 
herausheben könnte, habe ich aber nicht entdeckt. 
V 
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Prix-Variante deren 20. Und im Experten-Ren- 
nen ist der Abdrift der Fahrzeuge größer und die 
Gegner fahren besser. 

Daß es sich trotz soLcher Nuancen um ein kurz- 
weiliges Actionrennen handelt, wird sofort deut- 
lich. Die Beschleunigung von auf 200 in rund 
zwei Sekunden treibt echte Rennfahrer vor Neid 
zum Berufswechsel. Die Setup-Möglichkeiten 
Ihres Fahrzeuges sind recht spärLich ausgefalLen. 
Und die Gegner stehen Ihren Siegesbemühun- 
gen nicht übermäßig im Weg. Daß sie Ihre Über- 
holversuche bLockieren, werden Sie nicht oft 
erleben. Die BegLeitmusik ist munter geraten, 
sofern man elektronischen Techno-Sound mag. 
Den Rennwagen scheint sie zu liegen; sie wip- 
pen sogar im Takt der Musik mit, wenn man sie 
kurz am Rand der Strecke parkt. 
Weniger gut sind kLeine Technikschwächen. 
Kaum noch wagt man zu erwähnen, daß auch 
hier Landschaftstexturen abruptaufpoppen. Und 
in gewissen Kurven ist es einfach nicht möglich, 
diese ohne starken Drift und Schleudereien zu 
durchfahren, wie langsam Sie es auch versuchen mögen. Die Gra- 
fik ist zwar sehr schnell und bunt, kann aber mit der SD-beschleu- 
nigten Konkurrenz (»BLeifuss 
RaLly«) naturgemäß nicht mit- 
halten. Sega arbeitet aber an 
einem Patch, derin spätestens 
einem halben Jahr veröffent- 
licht werden und dieses Manko 
beheben soll. (uh) 






Hersteller: 


Sega 


30-Karten: 3Dfx-Patch geplant 


Testversion: 


Beta vom Januar '98 


Hardware, minimum: 


Betriebssystem 


Windows 95 


Pentium/133, 16 MByte RAM 


Sprache: 


Englisch 


Hardware, Empfehlung: 


Hulti-Playen 


1-2 (PC), 1-8 (Netzwerk] 


Pentium/200, 32 MByte RAM 


Ca.-Preis: 


100 Mark 
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Sportspiel für Fortgeschrittene und Profis 

NBA Action 98 



Hätten Sie gedacht, daß sich hinter diesem actionlasti- 
gen Titel eine äußerst realistische Simulation verbirgt? 
Auch ohne grafischen Schnickschnack kann sich »NBA 
Action 98« in der oberen Tabellenhälfte behaupten. 

Obwohl sich der Basketballkult hierzulande weitgehend in 
Grenzen hält, schwappt jedes Jahr eine wahre Flut an Com- 
puterumsetzungen über den großen Teich. Spätestens nach Elec- 
tronic Arts erfolgreichem »NBA Live 98« sind jedoch schwere Zei- 
ten für alle Kontrahenten angebrochen. 
Dem grafischen Feuerwerk des Genre-Primus setzt Sega in »NBA 
Action 98« biedere Hausmannskost entgegen. Obwohl die knal- 
ligen Clublogos auf den HalLenböden prangen und die Zuschau- 
er eifrig winken, wirkt die Grafik farblos. Die pixeligen Spieler 
bewegen sich jedoch graziös über das Parkett und können mit 
allerlei Bewegungen begeistern. GeLungene Angriffe werden in 
Großaufnahmen mit etwas ungeschickten Kameraschwenks wie- 
derholt. Wer zur HaLbzeit hoffnunglos zurückliegt, kann vielleicht 
aus gezeigten Videoclips von diversen Super-Dunking-Wettbe- 
werben Profit schlagen. 

Von den elf vorhandenen Kamera Perspektiven bietet die hohe 
Seitenkamera die beste Übersicht. Leider merkt sich NBA Action 
98 die bevorzugte Einstellung nicht, so daß nach jedem Neustart 
die Perspektive einmalig geändert werden muß. 
Neben Freundschaftsspielen, Saisons und Playoffs, die entweder 
im Arcade-oderim Simulationsmodus ausgetragen werden, fä'LLt 
das Training positiv auf. Hier dürfen sich zwei Spieler nach Her- 
zenslust austoben. Alle verfügbaren Tricks und Kniffe können 
ausprobiert werden, ohne daß man vom Gegner gestört wird. 
Gerade Anfänger sollten diesen Modus nutzen, denn schon an 
der ersten der drei verfügbaren Schwierigkeitsstufen kann man 





Nur wer schnell schaltet, 

hat gegen die Computer- 

Defenseeine Chance: 

Unbedrängt gelingt dieser 

3-Punkte-Wurf. 



sich die Zähne aus- 
beißen. Neben dem 
Offensivdrang der Geg- 
ner fällt die hartnäckige 
Abwehrauf.Wernureine 
Sekunde auf der Stelle 
steht und erst dann 
einen Korbwurf riskiert, 
wird mit Sicherheit 
geblockt. 

Um die Vielzahl der 
Steuern ngsmög Li chkei- 
ten auszukosten, müssen Sie nicht zwangsläufig auf ein Game- 
pad zurückgreifen: NBA Action 98 spielt sich auch mit der Tasta- 
turtadellos. Man soLlte sich ebenfalls von den acht unterstützen 
Knöpfen nicht unnötig verwirren lassen. Mit nur drei Tasten kommt 
man in der Anfangsphase durch. Nach einer gewissen Einspiel- 
zeitist jedoch das Studium der kompletten Steuerung unerläß- 
lich. Durchschlagenden Erfolg verspricht hierbei die Möglichkeit, 
jeden Team-Ko Liegen per Tastendruck direkt anzuspielen. 
Die enthaltenen Statistiken wirken gegenüber Konkurrenzpro- 
dukten zwar leicht abgespeckt, bieten dennoch genügend Daten, 
um die eigenen FehLer besser analysieren zu können. Positiv: Bei 
einer verkürzten Spielzeit werden auch die errechneten Ergeb- 
nisse entspre- 
chend ange- 
paßt. Wer sich 
schon immer an 
den vielen Bas- 
ketballregeln 
störte, kann per 
Parameter Ein- 
fLuß auf den 
Spielablauf neh- 
men. Nachdem 
die diversen 




Besonders verausgabt haben sich die Grafiker bei 
diesen Statistiken sicherlich nicht. 



Direkt über den Teamkollegen können die Gamepad- Buttons für ein 
direktes Zuspiel angezeigt werden. 




Zeitbeschränkungen deaktiviert wurde, spielt sich Segas Simu- 
lation weitaus action betonter. Unter den vielen zuschaLtbaren 
Finessen fälLt besonders der »Home Court Advantage« ins Auge. 
Wenn man diesen aktiviert, genießt die Heimmannschaft einen 
leichten Vorteil. 

Während man in Deutschland (wieder einmal vergeblich) hofft, 
mit »Alba Berlin« die »Sonics« aus Seattle vernaschen zu kön- 
nen, gibt es im Land der Dunking-Heroen nur eine Frage: »Ist 



Thierry Miauet 
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Die Sega-Programmierer können einem schon ein 
bißchen leid tun, denn wiederum treten Sie mit 
einer Simulation gegen die scheinbar übermäch- 
tigen Sportspiel e-Gurus von EA Sports an. Auf den 
ersten Blick hinterläßt NBA Action 98 einen etwas 
unglücklichen Eindruck. Die Grafik wirkt durch- 
weg schlicht und die Menüsteuerung leicht 
antiquiert. 

Dennoch macht sich nach einigen Korbwürfen und 
mißglückten Rebounds richtig Spiellaune breit. 
Grund dafür ist vor allem die äußerst feinfühlige 
Steuerung neben einer beeindruckenden Spiel- 
stärke der Computergegner. Wer mit blitzartigen 
Gegenstößen ganze NBA-Live-98-Seasons für sich 
entschied, sollte hier umdenken, denn die gegne- 
rischen Abwehrreihen sind auf der Hut. Um Punk- 
te muß hart gekämpft werden, naive Wurfversuche 
werden gnadenlos geblockt. Sobald der Ball nach 
einem perfekt animierten Dribbling und Wurfver- 
such auf der Korbkante tänzelt, läßt einen NBA 
Action 98 nicht mehr so schnell los. 
Wer eine anspruchsvolle Basketball-Simulation 
mit Langzeitmotivation sucht, wird hier mit Sicher- 
heit seinen Spaß haben. Einsteiger, Grafik-Fans 
und Styling-Feinschmecker lockt Sega allerdings 
kaum vom Konkurrenzprodukt NBA Live weg. 
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Michael Jordan im Kader der 
Bulls?« Wahrscheinlich haben 
wir es dem ÜberfLieger aus Chi- 
cago zu verdanken, daß fastjede 
ernsthafte SimLuation ein Edi- 
tieren der SpieLerdaten zuläßt. 
Leider nur fast, denn bei NB* 
Action 98 können bestehende 
Spieler nicht verändert werden. 
Über den Umweg des Neuanle- 
gens kommt man dennoch ans 
Ziel - und Michael zu den Bulls. 
Dieim Editor festgelegten Fähig- 
keiten soLlte man auch während 
einer Partieimmerim Hinterkopf 
behaLten. Einige der TeamkoLle- 
gen haben beispielsweise beim 
Korbwurf erhebliche Schwä- 
chen, die man mit einem geziel- 
ten Paß zum nächsten Mann 
geschickt umgehen kann. 
Die Menübedienung wird mitfet- 
ziger Audio-Musik untermalt, die kurz für einen leichten »Aha!«- 
Effekt sorgt. Sobald der erste Spiellärm jedoch die Gehörgänge 
hinabkriecht, verfliegt die gute Laune recht schnell. Das Krei- 
schen des Publikums mag zwar realistisch sein, nervt nach eini- 
ger Zeit allerdings erheblich. Kurz nachdem man die Lautstärke 
dieses Dauerrauschens gedrosselt hat, muß auch der amerikani- 
sche Kommentator dran glauben: Schlecht gesampelt drischt er 
zu oft die selben Phrasen. 
Obwohl NBA Action 98 grafisch 
keine Bäume ausreißt, sind die 
Hardware-Anforderungen nicht 
von schlechten Eltern. Unter 
einem Pentium/166 läßt es sich 
nur mit der niedrigen Auflösung 
320 mal £40 flüssig spielen. Der 
Spielspaß läßt bei diesem Pixel- 
brei jedoch merklich nach. Gra- 
fikbeschleuniger werden nicht 
unterstützt. (Thierry Miguet/hl) 



Unser selbst erstellter Superstar wartet freudig auf 
seinen ersten Einsatz. 




Dezente Pixelbrei -Ansätze bei der Grafik- 
auf Lösung 320 mal 200. 
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Herstellen Sega 

Testversion; Beta vom Dezember '97 

Betriebssystem: Windows 95 

Sprache: Englisch 

Hulti-Player: 1-5 (an einem PC) 

Ca.-Preis: 80 Mark 



3D-Karten: - 
Hardware, Minimum: 

Pentiurn/166, 16 MByte RAH 
Hardware, Empfehlung: 

Pentium/ZOOMMX, 32 MByte RAM 



pcrwr 

Grafik: 70 Sound: 70 

Einstieg: 80 Komplexität: 90 

Steuerung: 70 Mutti-Player: 80 
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Sportspiel für Einsteiqer und Fortgeschrittene 



H5F~ Jack Nicklaus 5 



Jack Nicklaus ist selbst nach 
den Maßstäben einer 
Frührentner-kompatiblen 
Sportart ein alter Haude- 
gen. Das 5. Programm zum 
Golf-Großvater gefällt durch 
Kurs-Editor, Steuerung und 
Spielbarkeit. 

Als es noch keine Computer 
gab, war Golf ein elitärer 
Sport für Vielbesserverdienende. 
Schlägersatz und Club-Mitglied- 
schaft versch Langen größere vier- 
stellige Beträge. Doch dann kam 
der Commodore 64 samt einer 
Golf-Simulation namens »Leader 
Board« daher: Nun mußte nie- 
mand mehr seinen Erstgeborenen 
verpfänden, um an der Seite von Zahnarzt-Gattinnen und Son- 
nenstudio-Betreibern ein 7er-Eisen zu schwingen. Heimcompu- 
ter sprengten die sozialen Klassen und ermöglichten simuliertes 
Golf für die Massen. 

Das ging solange gut, bis der PC zur führenden SpieLemaschine 
aufstieg. Die Programmierer von Golfspielen verstiegen sich in 
Hardware-fordernde Platz- Digitalisierungen und komplexe 3D- 
Polygon-Modelle, kredenzt bei aberwitzigen Auflösungen. Der 
PC, den man zum vernünftigen SpieLen eines solchen True-Color- 
Boliden braucht, ist nicht viel billiger als echtes Golf-Equipment. 




Abschlag beim übersichtlichen Tower- Blickwinkel. Dank 24- Bit-Farbtiefe kommen die gesammelten Grün- 
nuancen besonders satt und saftig rüber. Links unten ist die kreisförmige Anzeige für die traditionelle 
Klick-Steuerung eingeblendet. 



Aber könnten Sie in der schnöden Wirklichkeit mit Jack Nicklaus 
bei einem Millionen-Dollar-Turnier antreten? 
Die hohe Ziffer im Titel von »Jack Nicklaus 5« verrät, daß diese 
Spieleserie ein ähnlich bibLisches Alter erreicht hat wie der 
Namenspate. Jack NickLaus hat sich im Lauf des 20. Jahrhun- 
derts nicht nur einen Namen als Spieler gemacht, sondern gilt 
auch als gewiefter Golfplatz -Architekt. Kein Wunder, daß seit 
Jahren ein Editor zu den wichtigsten Features der Programmse- 
rie gehört. Bei Jack 5 wurde der Baukasten für eigene digitaLe 
Fairways optimiert und verfeinert. Wer etwas Geduld und Spucke 
investiert, kann beeindruckende Ergebnisse erzieLen. Um den 
Golfplatz auszustaffieren, sind Sie nicht auf die mitgelieferten 
Objekte beschränkt, sondern dürfen beliebige Bilddateien im- 
portieren. Neben Bunkern und Bäumchen lassen sich auch 
Ambiente-Sounds gezieLt plazieren. Der »VieL Golf fürs Geld«- 

Ein gelbes Gitter- 
netz hilft beim 
Putten um 
Unebenheiten auf 
dem Grün zu ver- 
muten. 




Mit dem ausgefeilten Editor ändern Sie die vorhandenen Kui 
oder designen völlig neue Golfplätze. 




Faktor erreicht bestaunenswerte Dimensionen: Zehn Kurse sind 
von vornherein dabei, weitere PLätze können Sie kostenlos im 
Internet downloaden (www.accoLade.com/products/jack5/ 
courses.htm). NatürLich lassen sich mit dem Editor gebastelte 
Schöpfungen im Freundeskreis munter austauschen. Nicht 
schlecht, wenn man sich manches Konkurrenzprodukt ansieht, 
bei dem jeder Zusatzkurs teuer bezahlt werden muß. 
Die Steuerung bietet das bewährte Timing-AngekLicke, wie wir es 
von früheren NickLäusen und nahezu jedem Konkurrenzprodukt 
kennen. Sie dürfen den Schwung auch direkt mit der Maus-Roll- 
bewegung beeinflussen. Dieses alternative Verfahren nennt sich 
hier hochtrabend »MouseMeter« und erinnert entfernt an die 
Schwungsteuerungen von Maxis' »SimGolf« oder Sierras' »DSF 
GoLf«. Bei Jack Nicklaus 5 holen Sie in Ruhe mit dem Schläger 
aus. Der Backswing wird dann durch rasches Rollen der Maus 
nach Links ausgeLöst. Die Geschwindigkeit dieses Manövers und 




Die kreisförmige Anzeige zwischen Spielfigur und Übersichtskarte dient 
der MouseMeter-Steuerung. Sie müssen die Maus möglichst fetzig nach 
links rubbeln, um einen kraftvollen Abschlag zu erreichen. 



PC PLAYER 3/98 



Hißt Shop ko t; 



le Lösungen inkl. Pläne, Holline-Service und 24 Std. Service, 
Pro läsung nur 14,80 DM. Pia Snmmeiheft nur 19,80 DM. 

n Gratf II* Houi l (. Gabriel foighr 1 «ml 1 Bnldeni Eül - ffiredm's G» 




m (SU) 
Wiiodry i und 7 
Winidiy idwitiiit: Nfrnssls 
Apnciilvpw{i.l!.) 



(Ausland} M 
Sie finden 
Distributor für die Schweiz 

AHA CD-ROM Spiele - Postfach 
3i&2 Sefligen-Iel/Fn»: 03 3/34 5/ DO- 1/- 



■riwiwjli lli« EeiHtawia im 

Internet http://\vww.hintshop. 

Distiibutor für Österreich 
Kornfeld OEG - Oberlaaerslr. 16 
00 Wien - TeVFox: 0222.6897S5-D/- 




pc-cd rom 

age of empires 
ah-64d longbow 2 
baphomets fluch 2 
biade runner 
com. & con -t- civ.2 
dark reign 
deathtrap dungeon 
deeper dungeon 
demonworld 
diabolo 
diabolo hellfire 
die Siedler 2 gold 
f1 racing 
f ifa 98 

flugsimulator 9S 
if 22 raptor 
incoming 
ineubation 
i-war 

lands of lore 2 
nba live 98 
nhl 9S 

panzer general 3d 
populus 3 
seven kingdoms 
tomb raider 2 
wing com. proph. 
worms 2 




dm 

79.95 
74.95 
69,95 
79.95 
79,90 
84.90 
74,90 
34,90 
69.90 
58.95 
34,90 
76,90 
72,90 
75.90 
99.95 
75 95 
74.90 
69,95 
77,90 
69.90 
. ■ 
75,90 
74.90 
74,90 
76,95 
75,90 
74,90 
77,90 



n64 spiele zu superpreisen 
auf anfrage! 





Bei so vielen Spiel- ► 
Varianten brauchen 
sich Solo-Golfer 
wenig Motivations- 
sorgen zu machen. 



die Präzision beim 
Waagerecht-Rol- 
len entscheiden 
über Tempo und 
Exaktheit des 
Schlags. 

Egal, ob konven- 
tioneller KLick 
oder moderne 
Mausbewegung; 
im Prinzip spielt 
sich das Ganze 
recht gefällig. Der 
Caddy drückt 
Ihnen automatisch den passenden Schlägerin die Hand; Sie müs- 
sen nur noch Wind- und Terrain-Besonderheiten berücksichtigen 
und dann den Schlag akkurat ausführen. Mit den Cursor-PfeUta- 
sten ändert man im Vorfeld schnell Richtung, Höhe und Effet. 




Seitenansicht gefällig? Mit kühnem Hüftschwung und 
erhöhter Auflösung (1024 x 768 Bildpunkte) wagen 
Sie sich auf den Wüstenkurs bei Las Vegas. 



Heinrich Lenhardt 
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Kaum ist über den 4. Teil etwas Gras gewachsen, 
da läßt Accolatle schon die nächste Nicklaus- 
Generation an die Tees. Wer bislang nur anderen 
Golf-Simulationen frönte, sollte Jack, dem Fünften, 
eine Chance geben. Die Fülle an Features ist soli- 
de, die Grafik deutlich verbessert - und vor allem 
stimmt der Spielspaß. Ein bißchen Richtungs-Fein- 
tuning vor dem Abschlag, dann mit der bevorzug- 
ten Steuerungstechnik das Bällchen auf den Weg 
geschickt -das flutscht all es sehr schön und bringt 
Spaß. Zu bemängeln sind eigentlich nur die höl- 
zerne Präsentation des Turniermodus und die arg 
erbarmungslose Fehlerahndung. Schlampige 
Schlagausführung führt zu heftigen Hook- und 
Slice-Ausreißern, die Ihren Ball allzu rasch in 
Sand, Geäst und trübe Tümpel befördern. 
Der unvermeidliche Vergleich mit Links LS fällt 
zweischneidig aus. Der Rivale von Access Soft- 
ware hietet die noch schönere Grafik und etwas 
mehr Tiefgang der Fummelklasse »Fußwinkel- 
Justierung«. In Sachen Spielbarkeit hat Jack Nick- 
Iaus5 aber nahezu aufgeschlossen und bietet mehr 
Steuerungsvarianten. Wer möglichst viele Golf- 
plätze fürs Geld will, landet beim neuen Nicklaus 
im Eldorado: Mit Editor und Download-Nachschub 
bekommen Sie verführerisch viele Fairways fürs 
Geld geboten. 



'+ 1 Schön. 
3D-Golf- 
plätze 



Die Grafik ist traditionell ein Bereich, bei dem die Nicklaus-Spie- 
le gegenüber der Links-Reihe von Access den kürzeren zogen. 
Kein Wunder: Für Links LS werden echte Golfplätze durchdigi- 
talisiert und reproduziert; wegen dieser Eigenart gibt es dort 
keinen Platz-Editor. Auch bei Jack Nicklaus finden Sie Repro- 
duktionen authentischer Kurse, die aber Bäumchen für 
Bäumchen im Baukastensystem zusammengestöpselt werden. 
Dadurch ist der ganze Spaß editierbar, aber bei der grafischen 
Flexibilität eingeschränkt. Mit Jack Nicklaus 5 ist die Ästhetik- 
Lücke zu Links LS viel kleiner geworden: Anmutige Wasserre- 
flektionen, fLexible Betrachterkameras und Polygon-Spielfigu- 
ren sorgen jetzt für gepflegtes Ambiente. Die Standardauflö- 
sung liegt bei 800 mal 600 Bildpunkten in H ig h-Color- Farbtiefe. 
Sofern Ihre Grafikkarte und Ihr Pentium mitkommen, unterstützt 
das Spiel bis zu 1600 mal 1200 Pixel und True Color. Auf der 
akustischen Seite gibt es die üblichen Schläger-Wacks und kom- 
petent applaudierendes Publikum. Die gelegentlich ins Grüne 
gebellten Anmerkungen des US-Sportreporters Gary McCord 
schrecken vielleicht die zirpenden Vögelchen auf, helfen der 
Spielatmosphäre aber kaum weiter. 

Sichtlich Mühe gaben sich die Designer bei den Spielvarianten. 
In einem sich über zehn Turniere erstreckenden Wettbewerb put- 
ten Sie um dicke Preisgelder; die Gegner sind allerdings anony- 
me Computer-Nobodies. Neben den übLichen Golf-Varianten wie 
Skins, Stroke oder Match Play gibt es auch kuriose Zählweisen 
wie das poetisch betitelte »Bingo, Bango, Bongo«. Ein rundes 
Dutzend Spielvarianten steht insgesamt zur Wahl; per Netzwerk- 
oder Internet-Anbindung tragen Sie zudem Fernduelle gegen 
menschliche Mitspieler aus. (hl) 




Hersteller: Accolade 

Testversion: Importversion 1.1 

Betriebssystem: Windows 95 

Sprache: Englisch 

Multi-Player: 1-4 (Netzwerk, Internet) 

Ca.-Preis: 80 Hark 



3D-Karten: - 
Hardware, minimum: 
Pentium/120, 16 MByte RAM 
Hardware, Empfehlung: 

Pentium/166, 32 MByte RAM 



Krrtfrr 



Grafik: SO 

Einstieg: 70 
Steuerung: 80 



Spielspaß: 



& 



Sound: 50 Hill 
Komplexität: SO tlllllli 
Multi-Player: SO llllllli 



um 
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igte Renn-Ai 



. PUR. Dieses Arcade- 



gt Ihrer 30-Beschleunigerka 

trnffenen Grafiken, z.B. Ucht-Schatten^Effekten, 



itter tu 
.Ungeladenes Rennen 



gegen echte Begi.^. 

Verbindangl Otter gegen cnmputergesteu 

möglichen Strecken im Zeitfahrt-, Runde, 

'"-— Race Pro™. lOlcht nur schnell, sondern 
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Hör 



Produkt« 

des Jahres 97 



Online Dien 
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Rasanter 



Keine Datenstaus, keine 
Wartezeiten, mehr Speed 
dank neuer Netzstruktur! Jetzt 
bis zu 33.600 bit/s flächendeckend! 
Und mit ISDN sogar 64.000 bit/s! So 
macht Surfen mit T-Online richtig Spaß 




Günstiger 



rrjflJJ 



Internet jetzt mit T-Online noch 
günstiger! Bundesweite Einwahl 
zum Citytarif. Schon ab 5 Pf. pro 
Minute bei nur 8,- DM monatlichem 
Grundentgelt. Mit T-Online clever 
sparen! 

Komfortabler 

Jetzt wird paralleles Surfen 
möglich - wechseln Sie einfach 
per Mausklick zwischen T-Online, 
Internet und eMail. 
Einfach genial! 



Vielfältiger 

T-Online inklusive Onlinebanking 
Die moderne und sichere Art der 
Kontoführung. Rund um die Uhr, 
einfach von zu Hause aus und 
supergünstig! 



Und per eMail 
versenden Sie 
elektronische Post 
weltweit - jetzt 
sogar mit mehreren 
Text-, Grafik oder 
Video-Dateien im 
Anhang! 




St des T • -Online 



i^ 



Gratis! L 

Anmeldung, Software < 
■ und Freieinheiten auf der 
Heft CD 




Ihr Direkteinstieg 

Alle, die ein Modem oder eine 
ISDN-Karte haben, können sich 
per Mausklick automatisch 
sofort zu T-Online anmelden. 
In wenigen Minuten starten Sie 
in die faszinierende Welt von 
T-Online. 

Inklusive: 

■ 10,- DM Freieinheiten! 

■ 10 Tage keine Grundgebühr! 

■ 50,- DM Anmeldeentgelt 
gespart! 



Meli! 



Die T-Online-Software 2.0x, 
mit der Sie Höchstleistun- 
gen erzielen, erhalten Sie 
gratis nach Ihrer Anmel- 
dung per Post! 



Deutsche | 

Telekom 

Partner 



1&1 Direkt GmbH 
Elgendorfer Str. 57 
56410 Montabaur 




Das 1&1 Top-Angebot für alle, 
die noch kein Modem haben: 
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Für alle, die jetzt einsteigen wollen, 
aber noch kein Modem haben: 
das Skyconnect erreicht rasante 
33.600 bit/s und ist so die ideale 
Hardware für das neue T-Online! 



BIWM31WMM*Ma.HWnaiBIWMillllHIM 

Leistungsdaten Skyconnect 33.600: Übertragungsgeschwindigkeit bis 
33.600 bit/s nach V.34, mit Daten Kompression bis 1 1 5.200 bit/s, Datenkom- 
pression nach MNP 5 und V.42 bis, Fehlerkorrektur nach MNP 1-4 und V.42, 
Speicher für 4 Telefonnummern, Fax-Funktion: senden, empfangen 
(Gruppe 3 nach V.29, V.27ter und V.17 mit 14.400 bit/s), mit Voicefunktion 
über Soundkarte. 

System Voraussetzungen für die 1&1 -Komplettsoftware: 
Windows 3.1x und Windows95: 486 Prozessor, 16 MB RAM empfohlen 
WindowsNT: Pentium Prozessor, 32 MB RAM 

Mac: Prozessor 68030 oder höher, mind. 16 MB RAM, Mac OS 7.53 oder höhei 
OS/2: mind. 16 MB RAM, OS/2 Warp 



24-h-Bestell-Hotline 01 80/5 67 28 28 
oder Der Fax 01 80/5 67 28 29 



#Ja 



Bestellcoupon 



T ■ -Online- 



g ich melde mich zu T-Online an. Bitte senden Sie mir kostenlos 
die 1&1 -Komplettsoftware für T-Online zu (Best. Nr. 8700). 

ZX Ich habe noch kein Modem und bestelle zusätzlich das Skyconnect 33.600 
(Best-Nr. 9025) für nur 99,- DM zzgl. 9,60 DM Versandkosten und bezahle 
Q mit beigefügtem Scheck Lj per Nachnahme (zzgl. Nachnahmegebühr], 



Außerdem wünsche ich den regelmäßigen Bezug der Zeitschrift „com! T-Online & Internet" für nur 
2,60 DM pro Monat (bitte durchstreichen, falls nicht gewünscht]. 

Ich beauftrage und bevollmächtige die 1 81 Direkt GmbH, mir den Zugang zu T-Online zu «erschaf- 
fen. Meine Zugang sken nun g undmein persönliches Kennwort erhalte ich schnellstmöglich per Ein- 
schreiben. Die Vertragsabwicklung erfolgt nach den Allgemeinen Geschäftsbedingungen sowie den 
Preislisten der Deutschen Telekom Online Service GmbH. An Kosten entstehen mir aufgrund der 
aktuellen Preisliste monatlich 8 - DM für die Zugangsberechtigung sowie das jeweils anfal- 
lende Verbindungsentgelt. Das übliche Anmeldeentgelt von 50,- DM entfällt. [>ie Zugangsbe- 
rechtigung kann ich jederzeit kündigen. 



j Kennziffer: 002 038 B 




Strateqiespiel für Fortgeschrittene 



Rising Lands 



gab doch glatt ein Soft- 
warehaus, das noch kein 
Echtzeit-Strategiespiel 
im Sortiment hatte. Daß 
die französische Firma 
Microids diesen Fauxpas 
baldmöglichst ausbessern 
würde, war eigentlich klar. 

)as Softwarehaus Microids ist in 
fast jedem Genre heimisch. Mit 
»Isnogud« Legte man vor Jahres- 
fristeinen Plattform er vor, zuvor 
versuchte »Genesia« dem Klassiker »PopuLous« die 
Butter vom Brotzu nehmen. Mit »Winter Sports« wagte 
man sich gar in sportliche Gefilde und nach dem Ende Letzten 
Jahres erschienenen Abenteuer »Evidence« war nun mit »Rising 
Lands« halt auch mal ein Echtzeit-Strategiespiel an der Reihe. 
Dessen Hintergrundgeschichte ist von Genre-üblicher erhabener 
Schlichtheit: In ferner Zukunft kollidiert ein Komet mit der Erde 
und in noch fernerer Zukunft kämpfen vier rivalisierende Clans 
um die letzten besiedelbaren Gebiete. 

Einzelne Szenarien für SoLo-Spieler gibt es zwar ebenso wenig 
wie einen Leveleditor, dafür aber wenigstens eine aus 25 Mis- 
sionen bestehende Kampagne. Fünf zusätzliche Extrakarten blei- 
ben dem Mehrspielerbetrieb vorbehalten. Vor jedem Szenario 
wähLen Sie als Solist aus, welchen der vier Wissenszweige (Militär, 
Landwirtschaft, Magie oder Sauwesen) Sie verbessern wollen. 
Diese Entscheidung hat weitreichende Folgen, denn die insge- 
samt mehr als 70 Erfindungen sorgen dafür, daß völlig unter- 
schiedliche Strategien zum Einsatz gelangen. Daher lohnt sich 
selbst mehrmaliges Durchspielen der Kampagne. An Missions- 
zielen herrscht ebenfalls kein Mangel: Manchmal geht es darum, 
einen speziellen Gegner auszuschalten, dann wieder müssen Sie 
eine bestimmte Rohstoff-Menge erwirtschaften, Schätze ent- 
decken oder sich mit einem Clan verbünden. Letzteres ist beson- 
ders interessant, denn Allianzen werden ebenso mit in das näch- 
ste Szenario übernommen wie Feindschaften. Das sattsam 
bekannte Grundprinzip sämtlicher Echtzeit- Strategiespiele, 





Die Symbole über der aktiven Einheit beziffern ihren Gesundheits- 
zustand, ihre Erfahrung und ihren Hunger. 

»Gebäude erstellen und Armeen produzieren«, erfährt bei »Rising 
Lands« eine Wiederaufführung. Allerdings ist dies hier nur das 
martialische Fundamenteines etwas subtileren SpieLverlaufs. Die 
Urform Ihrer Kolonisten sind die Siedler, welche sich in insge- 
samt elf Einheitstypen verwandeln lassen. Um einen der ver- 
fressenen GeseLlen anzulocken, müssen Sie ein Lagerhaus bauen 
und dort Lebensmittel bunkern. Fünf Rationen verwandeln sich 
automatisch in einen der besagten Siedler. Diesen wiederum 
schicken Sie in Ihr stets vorhandenes Hauptquartier, um ihn 
zum Arbeiter, Mechaniker oder Bauern umzuschulen. 
Der Arbeiter errichtet 22 Gebäudetypen von der Kaserne bis 
zum Forschungslabor. Zudem karrtervon umhegenden Minei 



Gegen die Attacke 
eines Phasen- 
Panzers ist kaum 
ein Kraut 
gewachsen. 





Die feindlichen Einheiten erkennen Sie an den olivgrünen Westen. 

Steine heran. Der Mechaniker sammelt den auf der gesamten 
Karte verstreuten Metallschrott ein und repariert sechs Fahr- 
zeugtypen. Am wichtigsten ist aber der Bauer. Dieser erntet von 
den weit verstreuten Gemüsefeldern Kürbisse und transportiert 
sie zu Ihrer Basis. Die Rohstoffversorgung wird einen Großteil 
Ihrer Aufmerksamkeit beanspruchen und istalLes andere als ein- 
fach. Gebäude lassen sich nur auf den recht spärlich vorhande- 
nen Grünflächen errichten, so daß die Wege zu den (sehr knapp 
bemessenen) Ressourcen in aLler Regel sehr weit sind. Außer drei 
gegnerischen Clans machen wilde Räuberhorden die Gegend unsi- 



Manfred Duy 
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Für die Grundidee und die adrette Präsentation die- 
ses recht komplexen Strategiespiels gibt's ein 
kräftiges Schulterklopfen. Microids beweist hier, 
daß man dem inzwischen etwas überstrapazierten 
Genre doch noch eine interessante Variante abrin- 
gen kann. Insbesondere die Idee der radikalen Ver- 
knappung von Rohstoffen führt dazu, daß hier statt 
der Fließbandproduktion von Riesenarmeen reich- 
lich taktisches Feingefühl angesagt ist. 
Leider trüben Designmängel diesen grundsätzlich 
positiven Eindruck: Die Steuerung ist erstens etwas 
kompliziert und zweitens ein wenig unpräzise. In 
dem schlecht gegliederten Handbuch verstecken 
sich hochwichtige Hinweise in unscheinbarsten 
Nebensätzen, eine Online-Hilfe fehlt gleich ganz. 
Entscheidender ist aber, daß der Schwierigkeits- 
grad der einzelnen Missionen nicht aufeinander 
abgestimmt ist: So sind die ersten drei Szenarien 
ein schweres Stück Arbeit, viele der nachfolgen- 
den Aufgaben dagegen reinste Spaziergänge. Da 
zudem Standardfeatures (wie etwa Patrouillier- 
ader Verteidigungsbefehle) fehlen und kleinere 
Bugs für ein Stirnrunzeln sorgen, erheben sich 
diese Länder nur bis in mittlere Wertungsgefilde. 



+ Takti- 
--■— r Tief- 



eher, denen dieschwäch- 
lichen Bauern im Hand- 
umdrehen zum Opfer fal- 
len. 

Erschwerend hinzu- 
kommt, daß jeder ihrer 
Mannen von Zeit zu Zeit 
Futter benötigt und sich 
zu diesem Zweck an den 
Vorräten vergreift. Bevor 
Sie also Exkursionen in 
weit entfernte Gebiete 
wagen, müssen Sie mit 
Ihren Bauern Nahrungsdepots auf freier Wildbahn an Legen. Ande- 
renfalLs verhungert die Armee lange bevor Sie mit dem Feind 
Kontakt aufgenommen hat. Feinde und deren Basen werden von 
Ihren Truppen automatisch unter Beschuß genommen. Hier kom- 
men die vielen originellen Eigenschaften der Einheiten zum Ein- 
satz: So verwandelt sich der Bogenschütze auf Wunsch in einen 
Dieb und stiehlt vom Gegner Rohstoffe und Technologien. Der 
Magier gebietet über sechs Zaubersprüche, wie etwa den der Ver- 
doppelung eines Ihrer Kämpfer. Sechs fliegende und fahrende 
BLechgestelle vom Morser bis zum Hubschrauber bepflastern aus 
sicherer Entfernung den Gegner, Bärenreiter und Nashornkämp- 
fer lassen ihreMuskeLn dagegen im Nah kämpf spielen. Nach dem 
Gemetzel erhalten die überlebenden Truppen gesteigerte Kamp- 
feswerte, Verletzungen werden im Hospital kuriert. 
Gesteuert wird das mit kleinen gerenderten Zwischensequenzen 
garnierte Geschehen mittels einer etwas ungewöhnlichen Mixtur 
aus Maus- und Tastaturbefehlen. Um etwa einen Bauern dazu zu 
bringen, ein Gemüsefeld abzuernten, müssen Sie bei gedrückter 
»Strg«-Taste per Maus sowohl den Abbauort, als auch den 
gewünschten Sammelplatz der Nahrung definieren. 
BeLiebig große Truppenverbände werden mittels 
eines gezogenen Rahmens gebildet, bis zu 
zehn davon lassen sich zwecks Wiederauf- 
ruf auf eine Taste legen. Ein Weg- 
punktesystem fehlt zwar, dafür , 
ertönen eine akzeptable Klangku- 
lisse und einige Brocken deut- 
scher Sprachausgabe. (md) 




- Unpräzi- 
se Steue- 



- Kleine 
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Hersteller: Microids 
Testversion: Verkaufsversion 1.0 
Betriebssystem: Windows 95 
Sprache: Deutsch 
Multi-Player: 1-4 (Netzwerk, Internet) 
Ca.-Preis: 90 Mark 


3D-Karten: - 
Hardware, minimum; 
Pentium/90, 16 MByte RAM 
Hardware, Empfehlung: 

Pentium/133, 32 MByte RAM 


per 


•irr 


•» 


Grafik: 70 

Einstieg: 50 
Steuerung: 50 


Sound: 60 min 

Komplexität: 70 
Multi-Player: 60 nun 


-J 


Spielspaß: iHyl 
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Spielesammlunq für Einsteiqer 

^Dilbert's 
Desktop 
Games 




Unangenehme Arbeitsaufträge schubsen 
ins Tor des affigen Gegenspielers. 



Prima Satire, doch was taugen 
die Spiele? Großraumbüro- 
Cartoonheld Dilbert wagt sich 
in die kalten Wasser der Inter- 
aktivität. 

Ohnmacht im Organigramm: 
Machtlos sieht der arme Ange- 
stellte zu, wie das Management Tor- 
heiten anzettelt und ständig mit neuen 
Trends, Berater- Blutsaugern und billi- 
gen Motivationstricks nervt. Den ganz 
normalen Wahnsinn im Büro-Alltag der 90er Jahre benutzt Scott 
Adams als Grundlage für seine Cartoonreihe »Dilbert« - mit gigan- 
tischem Erfolg. Der gestrichelte Held, seines Zeichens Ingenieur, 
eroberte in seiner Heimat USA gleichermaßen BestselLerlisten und 
Titelbilder renommierter Machrichtenmagazine. In Deutschland 
glimmt das Dilbert- Fieber noch auf verhältnismäßig kleiner Flam- 
me, was sich von der spielerischen Seite her ändern soll. »Dilbert's 
Desktop Games« ist eine SammLung von zehn »Windows-Aktivitä- 
ten« mit bekannten Charakteren aus den Dilbert-Cartoons. 
Auch mit viel gutem Willen lassen sich nur sechs der zehn Pro- 
gramme als SpieLe bezeichnen. Als reLative Geistesgröße ent- 
puppt sich dabei der Geschicklichkeitstest »Techno Raiders«, ein 




•• 



Heinrich Lenhardt 



Bevor mir ein schäumender Pressesprecher man- 
gelnden Bezug zum Produkt vorwirft, gleich die 
Geständnisliste vorneweg. Ich bin überzeugter Dil- 
bert-Fan und williger Käufer von Comicbänden, Kaf- 
feetassen, T-Shirts, Mauspads und Abrißkalendern. 
Den Plüsch-Dogbert Konnte ich mir bislang ver- 
kneifen, aber an dem hätte ich sicher weitaus mehr 
Freude als an diesem Spieleschlunz-Haufen. 
Auch der ehrfurchtvollste Dilbertist kratzt sich 
angesichts der lieblosen Einfaltspinsel-Programme 
irritiert den Hinterkopf. Der Charme der Cartoon- 
Charaktere kann eklatante spielerische Mängel 
nicht verdecken. Der leichtgewichtige Zehnerpack 
hat höchstens Chancen, als Verlegenheits-Ge- 
schenk für mittelmäßig beliebte Bürokollegen zu 
enden. Freiwillig zum Eigenkonsum würde ich mir 
Dilbert's Desktop Games nicht kaufen. Da bietet 
selbst ein Meeting mit dem Controlling größeren 
Unterhaltungswert. 



+ Original 

Dilbert 

Charaktere 

'+ Niedri- 
ger Preis 



-' Läppi- 
sche Mini- 
Spielchen 



A Doughnuts sammeln, per Handy ballern und 
die Aufzugtür erreichen: Mit diesen Bestandteilen 
ist Techno Raiders noch das relativ anspruchsvoll- 
ste Spiel der Dilbert-Collection. 

entfernter Verwandter des Spielh allen -Klas- 
sikers »ELevator Action«. Ein oder zwei Spie- 
ler müssen alle Doughnuts von den Betriebs- 
fLuren auflesen, um dann mit dem Aufzug ins 
nächste Stockwerk zu entkommen. Begeg- 
nungen mit Kollegen sind zu meiden, da diese 
Lumpen unsere lebenswichtigen Technik- 
Gadgets klauen wolLen. Ein kLeiner Energiestoß aus dem Handy 
(... davon sieht man nie was in diesen Nokia-Werbespots ...) 
paraLysiert die Betriebsgegner für einige Sekunden. 
»Project Pass-Off« entpuppt sich als Air-Hockey-Variante, bei dem 
der frisch gewienerte Schreibtisch als Spielfläche dient. Lenken 
Sie begehrenswerte Objekte wie Gehaltsschecks ins eigene Tor, 
während Memos und ähnlicher Plunder besser ins gegnerische 
Endfeld bugsiert werden. Die restLichen Spiele sind ebenso schnell 
gelernt wie fix gemeistert. Der »Space Invaders«-CLone »Boss 
Invaders«, die Mini mal- Wirtschaftssimulation »CEO SimuLator« 
oder die Schießbuden-Varianten »Elbonian Airlines«, »Enduring 
Fools« und »Can-o-Matic« füLlen nicht einmal die Zigarettenpau- 
se. Noch läppischer: Dokumente mit Dilbert-Phrasen bestempeln 
und im »Jargonator« harmlose Sätze durch Manager-Slang-Kau- 
derwelsch verschleiern Lassen, Das geschieht bei unserer US-Test- 
version alLes in Englisch; zu Redaktionsschluß hatte Distributor 
Microsoft noch keinen deutschen Dilbert auf Lager. (hl) 



Hersteller: Dreamwofcs Interactive 

Testversion: Iniportversion 1.0 

Betriebssystem: Windows 95 

Sprache: Englisch 

Multi-Player: 1-2 {an einem PC) 

Ca.-Preis: 50 Mark 



3D-Karten: - 
Hardware, minimum: 
486er/66,8MByteRAM 
Hardware, Empfehlung: 

Pentium/90, 16 MByte RAM 



PC 




Sound: 30 lll 

Komplexität: 10 
Multi-Playen 30 lll 

Hill 
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Angebote: ii^ce,, 


Fantasy General 


DV 29,99 


Fifa Soccer96 


DV 29,99 


Higüt o. t. Amaz. Queen DV 19,99 


Fritz 4 Scti ach 


DV 39,99 




DV 19,99 


Grand PI* Manager 


DV 34,99 


Grand Prix Manager 




Incredibble Maschine 1 


DV 19,99 




DV 24,99 


M.PRitter d. KokusnussDV 19,99 




DA 12,99 


Mega Race 2 


DV 29,99 


Monkey Island 1+2 


DV 24,99 


NHL Hockey 9E 


DV 29,99 



Bestell-Telefon: 

Tel.: (02 81)9 52 98-0 
Fax: (02 81)9 52 98-10 



Atlantis DV 76,99 

Baphomets Fluch 2 DV 74,99 

Batile Isla 4 Incubation DV 69,99 

Batrayal in Antara DV 79,99 

Birtbrighl DV 69,99 

Blade Runner DV 84.99 



Civilization 2 - 
Fantastic Worlds 



Fritz 5 Schach DV 109,99 

Frogger DV 69,99 

G - Police DV 87,99 
DV 79,00 

Gettysburg/Sid Meier DV 72,99 

Grand Prix Legends DV i.V. 

Grand TheftAulo DV 59,99 

Ralf-Life DV i.V. 

Hannibal DV 69,99 

Have a Nice Day DV 59,99 

Have a Nice Day DATA DV 29,99 

Heauy Gear DV 74,99 

H.E.D.Z. DVx69,99 

Helltire DA 34,99 

Hercules DV 69.99 

o.M & Magic 2 DV 64,99 



8 ■:■■ ,"i Raiiy 
Boggle 

BiJcke vc Amheim 
Buccaneer 

BumJesBpa Manager 97 
Bus! a Mnve 2 
Carmagsaaon 
Carmagefldon Data 
Gast r< 
Civiii7?.tion 2 
C viIimtici l DATA 
Civihzaiion 2 
Fant. World 
Comanche 3.0 
Comm.SCon. 1 SVGA 
Coiiir f, Conquer 2 

CSC2r 

C&C2' . 
Constructor 
Conquesl Eartti 

Dark Colony 

Dark Colony Data 

Dark Earth 

Dark Hermetic Order 

Dark Ohmen 

Dark Reign 

Deadlock 2 

Dealhtrap Dungeon 

Demonworld 

Oer Industhegigant 

Der Industrieg. Data 

Diablo 

Diaolo-Hellfire 

Die Siedler 2 + DATA 

Die Siedler 2 Miss. CD 

Dogday 

Dreams 




upRisinc 



..eiskalte Editzeit-Strategg, 

Deutsche 



Space Bar DA 

Star Command DA 

Starcrafl DV 

Startleel Academy DV 

Star Trek First Cüiiiäü! L!V 

Star Trek Generation OV 

Stealth Reaper 2020 DA 

Steel Panther 3 DA 

Streets o. Sim City 

Süd Cullure 

Swing 

Syyrah Warp Hunte 

Taker u 

Test Drive 4 

TFX3:F22 

Titanic 

TCCA Touring Gar 

Tomb Raider 2 

Total Annihilation 



OV 79,00 

DV 74,99 

DV 39.99 

ja :!■!:('; 



DV 24,L_ 

Pitfall DV 29,99 

Prlvaleer2 0V29.99 

Pro Pinball trie Web DA 19,99 

Railroad Tycoon Deluxe DA 24,99 

Realm o. t. Haunting DV 34.! 

Rebel Assault 2 DV 29, 

Riddle ot Master LU DV 24. 

RoadRash DV 29, 

Sama.Max + Dayo.Tert DV 24. 

S::!i!«idi:.ili:l DV 39, 

Shanghai Gr. Moments DV 24, 

Sherlock Holmes 2 DV 29, 

Simon t. Sorcerer 1+2 DV 19. 

Star Trek 3/Next Gen. DV 24, 

Steel Panther 2 DV 79. 

Stonekeep 
Super E.F.ZOOO 
Teamchel 
TheW 



:ie Fqh:er 
Till 



dv ?.!.?; 

DV 29.99 

DV 2-i 99 

DV 29,99 

DV 24,99 

DV 29,99 

DV 19,99 



DV 79,99 
DV 29,99 
DV 27,99 

DV 78JJ9 
DA 79,00 

DV 69,99 
DV 24,99 

DV 74,99 

DVx79,00 

jv Ts.gn 
JVa/-)J[; 
DVX79.99 

DV 69!99 

DV 29,99 

DA 49,99 

DA 34,99 

DV 7-\% 

DV 29.99 

DV 72^99 



Heroes o.M8M2DalaDV 29,99 

Heroeso.M&MSamnt DV 79,99 

• Heroeso. M&M1 

• Heroeso. M&M2 

• Heroes o. M&M 2 Data 
Herrscher der Meere DV 69,99 
Hugo 4 DV 59,99 
Hugo 5 DV 64,99 
Hugo Wintergames DV 39,99 
IF - 22 Raptor DV 79,99 j 



I-War 

hrusrial üüi .:, 



Lords of 
Magic 

Deutsche *■» " 

Version DM 69, 



Heroes o. Might 
& Magic 2 Data 

Deutsche _ _ 99 

Version diu Z9, 



Croc 

Deutsche 



Red Baron 2 



DM 



69, 



Hellfire 

Diablo Mission CD 

Deutsche 91 

Anleitung p M 3 4, 



Streets of 
Sim City 

Deutsche ( 

Version dm 79, 



X-Fire 

Deutsche 



Incucation/Battle Isle 4 DV 69,i__ 

Intern. Rallay Chamo. DV 74,99 

Interstate 76 DV 69,99 

Intervention DVx72,99 

Jack Nicklas Golf 5 DA 74,99 

JediKhlght DA 79,99 

Jedi Knight Data DV I.V. 

John Maddon NFL 98 DA 79,00 

Joint Strike Flghter DA 79,99 

KKND - Extreme DV 69,99 



ig Advenlure 2 OV 76,99 

Lords ol Magic DV 69,99 

Lords ol Realms 2 DV 79,99 

LordsofRealms2 0ataDV 24,99 

Mageslayer DA 79.99 

Magic-Zusammertk. DV 59,99 

Magic-Zusamm.Data OV 39,99 

Masler ot Orion II DV 29,99 

Max Monteiuma DV 69,99 



<JAl 



Uii.k 



Vermeer 
Virtual Figftter 2 
Virtual Pool 2 
Voodo Kid 
Wadord 3 
War Wind 2 
WET-S. Empire 
Whig Prophecy 
Worldwide Soccer 
Worms 2 
X-Com : Apocalypse 



DV 79,00 

DV 74.99 
DV 39,99 

DA 79.00 
DV 7f ; n<i 
DV 79,99 
DV 79,99 
DVx79.00 
DV «79.99 
DV 69,99 
DV 59,99 



DV 74,99 
DV «69.99 
DV 74,99 
DV 79.00 



DV 24,99 

DV 34,99 

DV ?-;h< 

DV 29.99 

DA 24.99 

DV 29,99 

DV 29.99 

DV 29.99 

y-J :-13S 

DV 34.99 

DV 24.99 

DV 24,99 



DV f 



MIA 



DV 72.9. 

Osaiilian DV 59.99 

OddwoldiAbeSOdyssey OV 77.99 

Outlaw DV 74,99 

DutpostTei!2 DV 74.99 

Overboard DV 74,99 

Pacific General DV 69.99 

Panzergeneral 3D DV 69,99 

Pax Corpus DVx64,99 



Händleranfragen 
sind ebenfalls erwünscht! 



DVX74.99 

DV 79,99 
DV 54,99 



Dream Team 98 OV 39,99 

Dungeon Keeper OV 76,99 

Dungeun Keeper Data DV 29,99 

Dunkle Manöver DV i.V. 

Earth 21 40 DV 34,99 

Earth 21 40 Data + Päd DV 19,99 

Earth Siege 3 DV i.V. 

Easy Ball DV 54,99 

Eastfront OV i.V. 



KKND Mission CD 


DVx29,99 


KKND Teil 2 


DVx79,00 


Kick OFF 98 


DV 59,99 


Kings Quest 8 


DV i.V. 


Lands of Lore 2 


DV 69.99 


Last Bronx 


DV 74,99 


Legacy of Kain 


DV 69,99 


Leviathant. ToneReb 




Links 98 


DA 79.99 



Might & Magic 6 

Monkey Island 3 

Münopoly 

Monopoly Star Wars DV 69,99 

Monster Trucks DA 72,99 

Motor Mash 

MotoRacer/Win95 

Myst 2 / Riven 



Shanghai 
Dynasty 



Versio 



DM 



44/ 



Myth 



DV 76,99 

DV 74,99 

DV 79,99 

DA 69,99 

DV 79,00 



NBA Hanglime 

NBA Live 96 

NKd ;. Spscü 2 Edition DV 79,00 

Netstorm DV 69,99 

NHL Hockey 98 DV 74,99 

NHL Power. Hockey 98 DA x69,99 



Pax Imperia OV 69.99 

Perfect Assasins DV 69,99 

PerryRhodan DV69.99 

Phantasmagoria 2 DV 69,99 
Pilgrimm 



Hl 97 



DA ' 



POD - Track Pack DV 19,99 

Police Ouest SWAT 2 DV i.V. 

Populus3'rd Coming OVx79,0O 



DV 74,99 

DV 59,99 
DAx42.99 
X-Fire DVx74,99 

X-Wing vs. Tie Fighler DV 84,99 

X-Wing vs. Tle F. Data DA 39,99 

Youngblood DA 79,99 

Zombieville DV 64,99 

Zorck: Großinquisitor DV 79.99 

Angebote solange 
Vorrat reicht 

3 Skulls 0, t, Tollecs DV 29,99 

7th Guest 1 1 th Hour DA/DV 29,99 

Across tbe Rttine DV 24,99 

Anstoss + Wold Cup DV 24,99 

Alterlite DV 29,99 

Baphomets Fluch 1 DV 19.99 

Battle Isle 3 u.Losung DV 39,99 

Betrayal at Krondor DV 19,99 

Biing DV 29,99 

Bleifufl 1 DA 24,99 

Civilization 1 DV 24,99 

Colonization DV 24.99 

Comanche2.0 DV 24,99 

Creatures DV 29,99 

Creature Stiock DV 12,99 I 

Cyberia 1 DV 24,99 

Deadlock DV 29,99 

Descentl DA 24.99 

Oescenl2 DA 24.99 

Desimctlon Derby 2 DA 24,99 

Die Fugger 2 DV 24,99 

Dlscworld 2 DV 29,99 

DSF -Golf DV 39,99 

Earthworm Jim 1 + 2 OV 24,99 

Extreme Assault DV 39,99 

F-14 Fleet Defender DA 24,99 

F-22 Ughtnlng 2 DV 29,99 



Time Commando 

Transp. Tycoon + Da 

Trivial Pursuit 

U.F.O, 

Ultima 8 

Virtual Karts 

Vollgas 

Warcraft 2 

Warhammer 

Werewolf 

Wing Commander 3 

World Rallay Fever 

Worms + DATA 

X-Com Terror oft Deep DV 24. 

X - Wing Compilation DV 29.hs 

Yathzee DV 19,99 

"Z" DV 19.99 

Zorck Nemesis DV 29.99 

Zubehör 

Orchid Righteous 3D a.A. 

Alfa Ouad 54,99 

Alfa Twin Umschaltrxw 34.99 
Microsoft Joystick 

Force-Feedback Pro 249.99 
Microsoft Sidewinder 

Game Päd 6999 

PC-Dash Command Päd 129,99 

Gravis Joystick Analog Pro 44,99 

Gravis Game Päd 34,99 

Gravis Game Päd Pro 49,99 

Gravis Joyst.Blackbawk 59,99 

Gravis Firehird 2 119,99 

Logitech Joyst. Warrior 129,99 

Neu von Thrustmaster: 
Formula 1 
Racing Wheel 

incl. Fußpedale und 
neuen Optionen! 234,99 



Probleme?^ 



Sie haben Probleme mit der 
Installation Ihrer Software? Kein 
Problem, denn wir lassen 
UNSERE KUNDEN nicht Im Regen 
stellen! Insider wissen, bei 
Konfigurationsprobleme 
Call&Play HOTLINE anrufen und 
nach "Wolfgang Lehrte" fragen. 
Probieren Sie es doch einfach 



Versandbedingungen: Ab DM 200,- Spielewert portofreier Versand. 

Vorkasse (Euroscheck] DM 6,90 pro Paket ■ Bei Nachnahme DM 9,90 pro Paket zzgl. Nach- 
nahmegebühr. Für bestellte und annahmeverweigerte Ware berechnen wir OM 1 5,- pauschal! 



DV= Spiel und Anleitung deutsch ■ DA = Anleitung deutsch ■ EV= voll englisch 
i.V.= in Vorbereitung ■ x= Spiel war bei Redaktionsschluß noch nicht am Markt 
Für Druckfehler keine Haftung! Irrtümer u. Änderungen vorbehalten! 



; E«* Eieteniices Ganws Qu L,iyQins 



Denkspiel für Einsteiqer, Fortgeschrittene und Profis 

Shanghai 
Dynasty 



Hochstapeln für die Ewigkeit: Das 80er-Jahre- 
Tüftelphänomen »Shanghai« meldet sich mit 
munteren Mehrspielermodi zurück. 



mwm^. 'i.iL.ij 




Gleiche Steine, anderes Spiel: Die Shanghai-Inspiration Mah- 
Jongg ist als Bonusprogramm mit von der Partie. 



Ein »Solitaire«-Verschnitt 
mit »Memory«-Anleihen 
und »Mah-Jongg«-Spielstei- 
nen-so könnte die Ultra kurz- 
Beschreibung des Denkspiel- 
Dauerbrenners »Shanghai« 
lauten. Vor gut einem Jahr- 
zehnt eroberte Brodie Lock- 
ards geistiges Kind von Macin- 
tosh und Amiga aus den Rest 
der Mikroprozessoren-behaf- 
teten Welt. Game Boy, Com- 
modore 64 und auch der PC 
wurden mit Umsetzungen 
bedacht; letztere allerdings 
noch in EGA-Tagen und entsprechend gruselig anzusehen. Von 
unzähligen Shareware-Varianten, meist irreführend »Mah- 
Jongg« betitelt, mal ganz zu schweigen. 
Activisions Neuauflage des hauseigenen Evergreens macht es 
jedem recht. »Shanghai Dynasty« bietet neben einem varian- 
tenreichen, frisch gestylten Remake des Originals auch eine rea- 
listische Umsetzung von Mah-Jongg. Das gar nicht unkompli- 
zierte Steinchenaustauschen erinnert entfernt an das Kartenspiel 
Romme. Mit ausführlichen Handbuch-Lektionen und geduldigen 
Computergegnern werden Siein die Nuancen des asiatischen Zeit- 
vertreibs eingeführt. Ein netter Bonus, aber im Mittelpunkt von 
Dynasty steht zweifellos das guteaLte Shanghai-Spielprinzip. 144 
kunstvoLL aufeinandergestapelte Steinchen müssen Sie abräu- 
men, indem Sie Pärchen 
mit verwandtem Muster 
erspähen. Damit man die 
beiden per Mausklick ver- 
schwinden lassen kann, 
müssen diese frei sein: 
Nur wenn sich ein Stein 
nach links oder rechts 
wegziehen läßt, macht er 
auch die Fliege. Blockie- 
ren Kollegen die Seiten- 
ausgänge oder liegen gar 
auf einem Klötzchen 
drauf, muß es erst ein- 




i Dynasty-Modus messen sich bis zu 
fünf Shanghai-Spielerin einem Simultan- 
Wettkampf. Durch Abräumen der Joker-Stei- 
ne machen wir unseren Konkurrenten das 
Leben schwerer. 



mal warten. Neben gutem Auge, einem 
agilen Kurzzeitgedächtnis auf Thai-Gin- 
seng-Niveau und etwas GLück brauchen 
Sie auch eine Schippe planerisches Den- 
ken. Um alle Steinchen wegzuputzen, 
müssen Sackgassen vermieden werden. 
Klicken Sie deshaLb bevorzugt strate- 
gisch wichtige Paare weg, die größere 
Mengen anderer Plättchen blockieren. 
Haben Sie einen Shanghai-Stapel 
abgeräumt, erscheint zur Belohnung die virtuelle Version einer 
chinesischen Glücksplätzchen-Weissagung. Die Erfüllung von 




Alternative Grafiksets aus Themenbereichen wie SF, 
Fantasy und Astrologie lockern optisch auf. Die Ani- 
mationen bei jedem Steinchen-Versch winden werden 
Sie aber bald entnervt abschalten. 



Heinrich Lenhardt 


~k~kiric 


+ Zeitlose 
Denkspiel- 
Idee 

'+■ Neue 
Varianten 


He, ist das wirklich schon über zehn Jahre her, 
daß ich mir wegen Marble Madness und Shanghai 
einen Amiga 1000 zugelegt habe? Letztere 
beschauliche Pärchensuch-Klickerei hat eine wit- 


Moden etwas anhaben können. Wenn unsere 
Enkelkinder einst die derzeit so angesagten Trend- 
Spielegenres mitleidig begrinsen werden, spielt 
sicher irgendwo jemand auf der Erde noch eine 
Runde Shanghai. 

Zum Glück hat Activision das genial-schlichte 
Basis-Spielprinzip für Dynasty nicht verschandelt. 
Das In novati Dnsaroma ist entsprechend minder 
prickelnd. Die auf Mehrspielerbetrieb ausgerich- 
teten Varianten sind o.k., aber keine Reißer. 
Shanghai ist von der spielerischen Anlage her nun 
mal nicht so schön auf Rivalität und Schadenfreude 
getrimmt wie die bevorzugt indizierten Netzwerk- 
Shooter, mit denen sich Player-Redakteure so 
gerne nach Feierabend vergnügen. Das solide 
simulierte Bonusspiel Mah-Jongg ist eine gut 
gemeinte Sättigungsbeilage, aber nicht mehr. 
Wer bevorzugt ohne Gegner gemütlich vor sich hin 
meditiert, dem reicht auch die vorletzte Version 
Shanghai Great Moments: Die sieht nicht viel 
schlechter aus und ist als Billigspiel erhältlich. 


+ Bonus- 
spiel Mah- 
Jongg 

- Starker 

Dejä-Vu- 

Effekt 

"Langat- 
miger Tur- 
niermodus 
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Prognosen wie »Sie werden ein langes, glückliches Leben führen« 
Lassen sich allerdings nicht bei Activision einklagen. Handfester 
ist da schon der Lohn eines Eintrags in die High -Score- Liste; dem 
Asien-Ambiente entsprechend »Wall of Farne« genannt. 
Neben dem geruhsamen Solo-Shanghai gibt es Duelle an einem 
PC, bei denen Sie und der liebe Mitspieler abwechselnd zur Maus 
greifen. Zwei weitere neue Spielmodi sind ganz auf größere MuLti- 
Player-RivaLität ausgelegt. Wer weder Netzwerk- noch Internet- 
anbindung hat, setzt statt menschlicher Shanghai-Widersacher 
einfach Computergegner ein, die es in drei Cleverness-Graden 
gibt. Beim namensgebenden »Dynasty« klickt jeder an seinem 
eigenen StapeL vor sich hin. Gewonnen hat der schnellste Abräu- 
mer. Auf Wunsch abschaltbare Joker- Steine sorgen für zusätzli- 
che Unberechenbarkeit: Wer ein solches Bonuspärchen abräumt, 
beschert seinen Gegnern sekundenlang eine zufäLlig ausgewähl- 
te Schikane. EbenfalLs bis zu fünf Konkurrenten gehen bei »Pan- 
damonium« auf Pärchenbildungs-Jagd. Allerdings machen sich 
alLe Spieler an ein 
und demselben 
Stapel zu schaffen, 
was zu wilden 
Kh'ckorgien führt. 
Wer beim Turnier- 
modus in die Wer- 
tung kommen wiLL, 
muß Durchhalte- 
vermögen bewei- 
sen: Nach 40 Parti- 
en mit wechseln- 
den Stapellayouts 
wird die Gesamtzeit festgehalten. Gnädigerweise dürfen Sie den 
Zwischenstand auf Festplatte speichern und später fortsetzen. 
Um manches unglücklich plazierte Plättchen optimal zu identi- 
fizieren, können Siejetzt die Perspektive minimal ändern: Durch 
Tastendruck rückt das Spielfeld in den nächsten von vier starren 
Blickwinkeln. Im K Lein gedruckten erwarten Sie ferner verschie- 
dene Stapel- Layouts und Steinchen-Muster. Kreativlinge können 
im Editor eigene Muster-Sets bauen und dabei beliebige Grafi- 
ken importieren. Für Shanghai-wilLige Kids gibt es vereinfachte 
Türmchen mit pädagogisch wertvollen Arithmetik-Mustern, (hl) 




Hektischer Punktekampf, hier mit Dino-Moti- 
ven: Bei Pandamonium baggern alle Mitspieler 
den gleichen Steinestapel an. 
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Hersteller: Activision 
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Betriebssystem: Windows 95 
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3D-Karten: - 
Hardware, minimum: 
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Zubehör 



PC 
CD-ROM 

+ 

SONY 
PSX 

+ 

NINTENDO 
64 



Bitte nur 
Händleranfragen! 



Groß Electronic 

Computerspiele + Zubehör 

Bahnhof Straße 3 
D- 94133 Röhrnbach 
Tel. 08582/9605-0 
Fax 08582/96 05-99 




Diese kümmerliche Breakout-Va narrte ist der spie 
(erische Höhepunkt der Flöhehütung. 



Denkspiel für Einsteiqer 

Tamagotchi 

Das dicke Ei von Bandai 
schlüpftauf Ihrem Desk- 
top. Kann ein quengeln- 
des Tamagotchi den Um- 
gang mit Windows 95 
versüßen? 

Ganze Generationen von 
tüchtigen Ingenieuren 
powerten das Leistungsver- 
mögen moderner PC-Systeme 
immer weiter nach oben. 
Heutzutage haben wir auf 

Hochtouren schnurrende Pentiums, massig RAM und ein Res- 
sourcen-gieriges Betriebssystem wie Windows 95. Und der ganze 
Schnickschnack, all die ganze rohe Computer-Rechenkraft wird 
jetzt dazu genutzt, um einen batteriebetriebenen SchLüsseLan- 
hänger zu simulieren. 

In seiner ursprünglichen Form sorgte das in ein Plastikei gebet- 
tete vi rtuelLe Haustier »Tamagotchi« für Hysterie. Umeinekrude, 
auf schwarzweißen LCD-Wiesen vegetierende Pixel- Lebensform 
zu päppeln, sind wenige Knopf- 
drücke nötig. Ein bißchen Nah- 
rung, spieLerische Zuwendung 
und Medizin genügen dem piep- 
sigen Schützling. Vernachlässig- 
te Tamagotchis kränkeln aber vor 
sich hin und können sterben, 
worin für zahlreiche Scherzkekse 
der wesentliche Reiz des Spiel- 
chens liegt. 




Heinrich Lenhardt 



Brauche ich auf dem PC wirklich ein Programm, 
das alle paar Minuten etwas Aufmerksamkeit und 
ein paar Mausklicks erfordert? Das ist allenfalls 
das richtige, um die Konzentration beim Verfas- 
sen eiliger Artikel zu sabotieren. Auch wer sich 
vom »füttere mich, beachte mich, hau' mich lieb«- 
Prinzip mehr angemacht als angenervt fühlt, stößt 
rasch an die Grenzen von Aufzucht und Hege. 
Immerhin gibt das PC-Tamagotchi grafisch mini- 
mal mehr her als die gräuliche Schlüsselbund-Vor- 
lage. Und angesichts des niedrigen Preises mag 
das Programm ein witziges Geschenk für zwang- 
hafte Kükenhüter sein. Doch bei aller Putzigkeit 
reicht der Spielspaß nicht sehr weit. Die minima- 
le Interaktion spornt mich kaum dazu an, wieder- 
holte Brutexperimente durchzuführen. Mit den 
diversen Tamagotchi-Erlebnissen des Alltags 
(»Wer füttert den Hund?«, »Mama zurückrufen«, 
etc.) bin ich bestens bedient. 




Was tun, wenn der PC ausge- 
schaltet wird? Bis zu 72 Stunden 
lang können Sie das Kleine im 
digitalen Kindergarten parken. 



+ Offiziel- 
le Umset- 
zung des 
Kult-Spiel 
zeugs 

'+■ Irgend- 
ie nied- 



Meinen 

Fenster 
vegetiert 
das PC- 
Tamagotchi 
auf Ihrem 
Windows- 
Desktop. 



Je nach Zuneigung und GLück mutiert Ihr Schützling 
zu einer anderen Erwachsenen-Variante. Das Hand- 
buch warnt: Wer sein Tamagotchi nicht ausreichend 
nährt und ihm Zuwendung schenkt, erntet statt einer 
niedlichen Grinsefigur einen häßlichen, übellauni- 
gen Halbstarken. Eltern von Teenagern kennen sol- 
che Ängste nur allzugut. 
Einige Monate, nachdem diverse inoffizielle Share- 
ware- und Freeware- Derivate findiger Hobby-Programmierer das 
Internet überfluteten, ist die offizielle Tamagotchi-Umsetzung für 
den PC endlich fertig. In einem winzigen Windows-Fensterchen 
schlüpft per Mausklick ein kleiner Wicht, der uns mit seinem Kind- 
chen-Schema-Charme alsbald zum besorgten Check der Status- 
anzeigen antreibt. Sind Sättigungs- und GLückseligkeits-Pegel 
nicht bis zum Anschlag gefüllt, sollten Sie Gegenmaßnahmen 
ergreifen. Mit einem Klick wird gefüttert, gespielt und gesäubert. 
Das SchlüsseLanhänger- Tamagotchi zwingt zur permanenten 
Umsorgung. Zwar legt das elende Vieh wenigstens eine sitt- 
same Nachtruhe ein, doch tagsüber müssen seine Begehren 
stets erfüLlt werden. Der PC als Tamagotchi-Zuhauseist weni- 
ger mobil; wer schleppt schon 
Tower und Monitor mit auf Abort 
und AusfLug? Um diesem Pro- 
blem Herr zu werden, garantie- 
ren die Programmierer einen 
Kindergartenplatz. Bis zu drei 
Tage können Sie den Schützling 
im »Care Center« parken, wo 
Pflege und Fütterung zwar nicht 
optimal, aber lebenserhaltend 
sind. (hl) 



Per Mausklick verabreichen Sie 
dem kränkelnden Kerlchen eine 
Ladung Medizin. 
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Hersteller: Ü£-:;i.-7th Level 

Testversion: Irrpc-uersion 1.0 

Betriebssystem: Windows 95 
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Ca.-Preis *0 Ma-k 



3D-Karten: - 
Hardware, minimum: 
486/66, 8 MByte RAM 
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Pentium/60, 16 MByte RAM 
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Versand 



Liegnitzer Str. 13 
82194 Gröbenzell 



Bestelltelefon 



Bestel tannahme: 

Mo.- Do. 9 D0 - 18°° Uhr 

Freitag 9°°- 17 00 Uhr 

Samstag 9°°- 13°° Uhr 



WOPSÜffiK»] ©STODCS® (gffiiflfeP 



08142/59640 
08 142/54654 



WIAL SHOP AUGSBURG 

KarolinenstrVEcke Karlstr. 

- Fr. 9°» - 13 00 * 13 3 ° - 18°», Sa. 9<" 



WIAL / Mr Games DARMSTADT 

Adelungstr. 22 

Mo. - Fr. 10»» - 19»», Sa. 10»» - 16»» 



Internet: 
www.wial.de 



WIAL/ Mr Games NEU ISENBURG 

Frankfurter Str. 147 
Mo. - Fr. 10»» - 19»», Sa. 10»» - 14»» 
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DER NEUE KATALOC IST DA !!! OLEICH ANFORDERN.. 



WENN IHR UNS EINE 

SCHRIFTLICHE BESTELLUNG 

' ZUSCHICKT UND DIESEN COUPON BEILEGT, 
I BERECHNEN WIR PRO SENDUNG NUR 

I 4,90 DM VERSANDKOSTEN!!! 
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Actionspiel für Einsteiqer und Fortgeschrittene 

Tenka 



Der schwerbewaffnete Tenka 
ist auf dem Weg durch geg- 
nerischen Installationen, 
um alles zu vernichten, was 
sich ihm in den Weg stellt: 
Wachdrohnen, Killer- 
Cyborgs und eine ungeheu- 
erliche Wesenheit namens 
»Spielspaß«. 

Anno 2096 hat es die Mensch- 
heit endlich geschafft: Von 
der Erde ist nur noch ein rauchender Trümmerhaufen übrig. Wer 
über ein pra [[.gefülltes Konto in der Schweiz verfügt, setzt sich 
in Windeseile auf einen der KoLonialplaneten ab, um dort ein 
bessere Leben zu genießen. Auch den einfachen Proletariern ka 
fasziniert die Idee vom fernen Paradies. Doch an seinem Ziel 
Extrevius 328-B angekommen, findet er etwas Schreckliches her- 
aus: Der mächtige Konzern Trojan nutzt den gesamten Planeten 
als Produktionsstätte für grauenerregende Cyborg-Krieger. Letz- 
tere solLen die zerrütte Erdregierung unterwerfen und Trojan 
absolute Macht verschaffen. So bleibt dem guten Bürger Tenka 
nichts anderes übrig, als den Privatkrieg gegen die aufstreben- 
de Firma auszurufen. 

Wie die Helden anderer 3D-Shooter rennt, springt und kriecht 
auch er durch die einzelnen Level, um kybernetischen Gegnern 
hilfsbereit die Funktionsweisen seines Waffen arse na Is näherzu- 
bringen. Strenggenommen besitzt Tenka nur ein einziges Mord- 
instrument, doch kann er dieses nach und nach aufrüsten. Die 




Volker Schütz 


•• 


'+ Ansehn- 
liche Ben- 
der Se- 
quenzen 

-Öde 
Level 

'■■ Dumme 
Gegner 

- Mehr 
Bugs als 
auf einer 
Kakerla- 


In einem »30-Programmierung leicht gemacht«- 
Handbuch bekäme Tenka ein eigenes Kapitel. Die 
Überschrift lautete vermutlich »Clippingfehler, 
praxisnahe Beispiele« oder »Texturemapping, so 
nicht«. Bliebe es doch nur bei der fürchterlichen 
Grafik. Nein, wie viele der Perfektionisten unter 
den Software-Entwicklern handelten die Tenka- 
Schöpfer nach dem Motto:»Wenn schon Ramsch, 
dann richtig«. Die Steuerung ist nur begrenzt kon- 
f igur ierbar, gespeichert wird nur am Levelende und 
einrm Mehrspielermodus sucht man vergebens. 
Selbst die Gegner glänzen durch konsequente 
Abwesenheit jeglicher Form von Cleverness. Nähe- 
re ich mich beispielsweise einer Wacfidrohne von 
hinten, kann ich sie bedenkenlos durch die Gegend 
schieben. Eine Reaktion bleibt aus. Käme jemand 
auf die Idee, ein »Tenka« als Einheit für künstli- 
che Intelligenz zu definieren, lägen handelsübli- 
che Tamagotchis bei rund 200 Tenka - knapp hin- 
ter taiwanesischen Wäschetrocknern und Bun- 


destagsabgeordneten. 




kenfarm 



erste Stufe, das spinnenbeinähnlich zuckende Laservisier, wirft 
allerdings schnell die Frage auf, ob es sich hierbei um einen Bug 
oder ein Feature handeLt. 5pätere Upgrades, wie erhöhte 
Schußfrequenz, Explosivgeschosse oder Plasmamunition Legen 
da schon mehr Effektivität an den Tag. 

Von der RätseLfront gibt es wenig Neues: Während die aus ande- 
ren Actionspielen nur allzu bekannten Schalter und Knöpfe 
beharrlich die 
Stellung in den 
Spielspaß- 
Schützengräben 
halten, starten 
per Feuerstoß zu 
(deaktivieren- 
de Objekte eine 
mäßig erfolgrei- 
che Originalität- 
soffensive. Ein 
BeispieL wäre 

etwa die wandernde Laserbarriere, die Tenka mit Liebevollen Pro- 
jektilsaLven in ihre EinzeLteile zerlegt. 

Auf MehrspieLereien müssen Sie komplett verzichten; ebenso auf 
eine fLexible Speicherfunktion, die über das konsoLentypische 
»Sichern nur am Levelende« hinausgeht. (vs) 
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Rollenspiel für Fortgeschrittene 



Descent to 
Undermountain 





Ein Spruch heilt alle Wunden: Unser gelernter Kleriker- Krieger 
kuriert sich während des Kampfs selbst. 



Von nun an ging es 
bergab: MitderGrafik- 
Enginevon »Descent« 
erkunden Sie die 
Unterkellerung von 
Waterdeep. Interplays 
lange überfälliges 
AD&D-RoLlenspiel hat 
viele offensichtliche 
Schwächen und ver- 
steckte Stärken. 



Es gibt Dinge im Leben 
die gehören irgendwo 
zusammen: Beckenbauei 
und Bayern München. Windows und InteL. 3D-Shooter und die 
Bundesprüfstelle. Aber es gibt auch ungLekhe Pärchen, die beim 
Betrachter Staunen und Irritationen hervorrufen. Was haben bei- 
spielsweise die AD&D-RoLLenspielregeln mit der 3D-Engine des 
Actionklassikers »Descent« zu tun? Im Prinzip herzlich wenig, 
aber Interplay mixte beide Zutaten zu einem merkwürdigen Fan- 
tasy-Ereignis namens »Descent to Undermountain«. 
Die Ausgangssituation erinnert wohlig an die alten AD&D-Kamel- 
len von SSI, die wir vor knapp einem Jahrzehnt im Sechserpack 
verfrühstückt haben. In einer beschaulichen kleinen Gemeinde 
mehren sich die Anzeichen monströser Umtriebe. Brave Bürger 
verschwinden und marodierende KoboLde tauchen auf, die offen- 
sichtlich aus dem »Undermountain« genannten Höhlensystem 
stammen, das sich unterhalb der Stadt Waterdeep erstreckt. Der 
örtLiche Magier Khelben Blackstaff engagiert einen willigen HeL- 
den, der sich dort unten mal umsehen soll. SeLbiger KoboLd- 
schreck sind natürlich Sie. Rasse, Beruf und Stärken der eigenen 
Spielfigur werden anfangs in vertraut-detaillierter AD&D-Manier 
festgelegt. Nach der Generierung der Spielfigur geht es schnur- 
stracks in eine heimelige Kneipe, deren MitteLpunkt nicht etwa 
ein lärmender Fernseher mit Füßballübertragungen ist. Vielmehr 

320 mal 200 hat 
seine Vorteile: 
Beim Runter- 
schalten der 
Auflösung sieht 
die Grafik auch 
nicht viel 
schlechter aus; 
der Tempoge- 
winn ist dafür 




Im Inventar: Wählen Sie zehn Gegenstände 
aus, die sich per Hotkeys blitzschnell einset- 
zen lassen. 



steht - von zechenden Gesprächspart- 
nern umringt - der Zugang zu Under- 
mountain im Mittelpunkt des Schank- 
betriebs. 
Das Beschreiten der monsterverseuchten Areale erleben wir aus 
der Sicht unserer Spielfigur; schLießLich soLl die vielzitierte De- 
scent-Engine nicht unangetastet in der Ecke vermodern. Das 
Spielgefühl hat allerdings nichts mit dem fröhlichen Flug-Shooter 
von vorgestern zu tun. Gemächlich schreiten Sie durch düstere 
Gewölbe. Die Fülle an Objekten (Kisten können geschubst, Vasen 
zerschlagen, Schalter betätigt werden) bringt die Geschwindig- 
keit gut ins Stocken. 




Heinrich Lenhardt 



Auf jedem Joghurtbecher steht ein Verfallsdatum, 
der vor Verzehr-Deadline und Magengrummeln 
warnt. Von ähnlich vergänglicher Frische, aber lei- 
der gänzlich ohne »Best before«-Warnung verse- 
hen, sind 3D-Grafik-Engines. Spiele, die zu lange 
in den Räucherkammern der Programmierer reif- 
ten, pflegen nach jahrelanger Verspätung gewis- 
se optische Alterserscheinungen zu zeigen. Nach 
»Lands of Lore: Götterdämmerung« ist jetzt ein 
weiteres Rollenspiel in diese temporale 3D-Falle 
getappt. Die Dungeon-Darstellung von Descent to 
Undermountain ist unattraktiv, unübersichtlich, 
mit Grafik-Bugs gepflastert und dabei bemerkens- 
wert langsam. 

Das ist um so bedauerlicher, als daß hinter dem 
abstoßenden Äußeren ein kompetentes Rollenspiel 
mit typischen AD&D-Stärken steckt: solide Story, 
über Gekloppe hinausgehende Interaktion mit 
anderen Figuren, Charakter-Entwicklung und Mis- 
sionsstruktur. Alles ganz fein geplant, aber rui- 
niert durch miese Spielbarkeit. Zäh holpert man 
durch die häßliche Welt, belächelt die Dämlich- 
keit der Monster beim Echtzeit-Gehaue und bleibt 
häufig an Haken und Ösen hängen. 



+ AD&D 
Regel- 
Grundlage 

+ Solide 
Story und 
Quests 



" Grau- 
same SD- 
Grafik 



- Geistlo- 
ses Kampf- 
syste 




Sie können die Dungeon-Grafik auch ohne Anzeigen- Drum herum 
»genießen«, aber dann wird die Geschichte noch Langsamer. 

Vom 3D-5pielfeld aus können Sie auf einige wichtige Ansichten 
umschalten. Im Inventar-Bildschirm setzen Sie aufgesammelte 
Gegenstände ein und präparieren Zaubersprüche. Die Statistik- 
abteilung gibt Details über die Charakterentwicklung kund. Sind 
genug Erfahrungspunkte gesammelt, wird Ihr Held um einen Rang 
befördert. Die Map-Ansicht bringt eine coole 3D-Karte im Des- 
cent-StiLaufden Bildschirm, diefür Rollen spiel- Bedürfnisse aller- 
dings nur mäßig gut geeignet ist. Das verwirrende Strichelwerk 
läßt sich nicht individuell beschriften. Tröstlich: Auch bei ein- 
geblendeter Karte können Sie in der Spielwelt herumlaufen. 
Die meisten Bekanntschaften sind bekämpfenswerte Monster. 
Klicken Sie einfach mit der Linken Maustaste auf den Gegner, um 
die gerade aktive Waffe oder Zauberformel einzusetzen. Im Zwei- 
feLsfalle sollte man aber zunächst einen Konversationsversuch 
starten, da mancher Bewohner von Undermountain zu einem 
Schwätzchen aufgelegt ist. Gefundenes Gold und Gegenstände 
verramschen Sie zwischen zwei Dungeon-Stippvisiten beim Ein- 
zelhandel in Waterdeep. 

Der Koboldauftrag ist natürlich nur der Auftakt für eine Fülle an 
Missionen. Im Spielverlauf erschließen sich Ihnen rund 25 Dun- 
geon-Abschnitte. Langfristiges Zielist das Aufsammeln von acht 
Amulettsplittern, mit denen sich das Flammenschwert der Spin- 
nengöttin LoLth meistern läßt. Bei einer so langwierigen Aufga- 
be erfreut es den einsamen Helden, daß erden Spielstand jeder- 
zeit speichern darf. (hl) 
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Flugsimulation für Einsteigen Fortgeschrittene und Profis 

Air Warrior 3 



Vor allem im Online-Bereich hat der gute alte 
Air Warrior eine treue Fangemeinde. Mit 
Direct3D-Unterstützung und vielen Solo-Mis- 
sionen geht die dritte Generation an den Start. 

Trotz der Konkurrenz des im gleichen Szenario ange- 
siedelten »WarBirds« gibt es immer noch zahlreiche 
Online-Piloten, die lieber bei »Air Warrior« antreten. Für 
Solospieler finden sich im dritten Teil sechs neue Kam- 
pagnen, davon vier im Pazifik des Zweiten Weltkrieges. 
Alle anderen Szenarien wie der Erste WeLtkrieg und der 
Korea-KonfLiktin den Fünfzigern werden zumindest mit 
Einzelmissionen bedacht. Alles in alLem warten rund 450 
Aufträge darauf, zu einem erfolgreichen Ende gebracht 
zu werden. Dabei besteigen Sie über 40 verschiedene 
Flugzeuge, darunter Jäger wie die P-51 »Mustang« oder 
die Messerschmitt Me-109. Auch Düsenmaschinen sind 
im Programm, etwa die Me-262 oder die F-86 »Sabre«. Bomber- 
missionen finden sich ebenfalls auf dem Dienstplan, und so flie- 
gen Sie beispielsweise eine B-17 »FLying Fortress«. Eher für das 
Internetspiel interessant sind Fahrzeuge wie derT-34-Tank oder 
FIAK-Panzer. Alle Vehikel stehen auch für eine Probefahrt bezie- 
hungsweise -flug bereit. In den Einsätzen dürfen Sie wie gehabt 
andere Maschinen abfangen, eigene beschützen oder sogar Fall- 
schirmjäger absetzen. Die optische Präsentation ist dabei ein 
echtes Trauerspiel. KLappen bewegen sich in der Außenansicht 
noch immer nicht und die Designer scheinen die Inspiration für 
die eigentliche Landschaft in Nordfriesland gefunden zu haben: 
von seltenen Polygonbergen abgesehen ist die Gegend totaLflach. 
Wie bei Air Warrior 2 müssen jede Menge Kommandos als Kürzel 
per Tastatur eingegeben werden. Eigentlich soLlte sich eine ver- 
nünftige FlugsimuLation nur mit Stick, Throttle und Pedalen steu- 




Mit der Me-262 
geht es nun 
amerikanischen 
B-17 an den 
Kragen. (Soft- 
ware-fiendering, 
1024 x 768 
Bildpunkte) 




Unter Direct3D erhalten Sie gefilterte Texturen und Lensflare- Effekte. Mehr Boden- 
details gibt es indes nicht. (3Dfx) 



ern lassen. Seine Stärken entfaltet das Spiel im Online-Bereich, 
wo Sie bei den einschlägigen Anbietern wie Earthlink 
(http://www.earthlink.com) oder der Firma GameStorm 
(http://www.gamestorm.com) sowie wieder über AOL (Kennwort 
Air Warrior) an riesigen MehrspieLerluftschLachten teilnehmen 
können. Momentan läuft übrigens unter der Adresse 
http://www.bigweek.com der Open-Beta-Test, an dem Sie 
kostenlos teilnehmen dürfen. (masfi) 



Explosio- 

ten dank 
3Dfx-Karte 
nicht mehr 
so pixelig. 
(3DFx) 



Martin Schnelle 
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Abgesehen von den zusätzlichen Trefferzonen und 
der Direct3D-Unterstiitzung hat sich im Vergleich 
zum Vorgänger wenig geändert. Die eckigen Berge 
und Flußverläufe bleiben Ihnen erhalten. Das Pro- 
blem des eingeschränkten Sichtbereichs durch 
dicke Kanzelstreben besteht nach wie vor, ein 
»Virtual Cockpit» gibt es nicht. Trotz der riesigen 
Quantität von 450 Aufträgen ist Air Warrior 3 primär 
als Trainer für die Online-Variante zu gebrauchen. 
Im Netz macht das Programm wieder einiges weit, 
denn dicht bevölkerte Arenen unsicher zu machen, 


bringt doch am meisten Spaß. Do 
tauchen Wolken am Netz-Fliegerhin 
die Konkurrenz ist stark. »Red B 
sich ebenfalls über einen Server ir 
teren Kontrahenten spielen lassen 
beansprucht auch ein großes Stück 
für sich. 


ch auch hier 
mel auf, denn 
aron 2« wird 
it vielen wei- 
»WarBirds« 
des Kuchens 
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Hersteller: Interactive Magic 
Testversion: Importversion 3.0 
Betriebssystem: Windows 95 
Sprache: Englisch (Deutsch geplant) 
Mutti-Player: 1-275 (Netzwerk, Internet) 
Ca.-Preis: 90 Mark 


3D-Karten: Direct3D 

Hardware, minimum: 
Pentium/90. 16 MByte RAM 
Hardware, Empfehlung: 

Pentium/200, 32 MByte RAM, 3 D-Karte 


r K ......... 


Grafik: 40 Sound: 40 
Einstieg: 60 Komplexität: 60 llllll 
Steuerung: 40 Multi-Player: 90 liillllll 


Spielspaß: LH-H) 


v. Tri/. 
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0180/522 5300 
E3H0831/57 51 57 

D Telefax: 0831/57 51555 
9 Internet: http:Wwww.gameit.de 
) email: lnfo@gameit.de 
sT-Online: *Gameit# 
3E Game It! - D-87488 Betzigau 



• BaNWitamafriieb--:! - « - >i 

• Rücksendugen ttfr= mit jewteifipreanen 

» NadTfiahniaersand: DM 9S0 + 3.- Ffcsgefcühr; hd DM 200.- fra 

• \tortasse/S«heckDM6.9O.abDM2O0.-fra 

Preise Stend 14.1.96 * '= roch nichtvekigfarsm 14.1. 
N = Neujm Rug-a > ;■ *;■ P - Pwwic&ung 

Für Österreich - Preise x 7,5 = ÖSch 

Unsere österreichischen Kunden bestellen hier: 

Game II! ■ A-6691 Jungholz ■ Tel. 05676/8372 

Versand erfolg! mit osterraiclii^clier Post und in " 



ßame li\ 

Titel des Monats 
Februar: 

Starcraft* 

79,95 



Knallhart kalkuliert - Unsere 

TOP 10 



Kein Vertrieb von „Erotik" oder indizierten Spielen! 



Age of Empire 
Anno 1602* 
Blade Runner 
Fl Racing 
F 22 Raptor 
I-War 

Jedi Knights 
Men in Black 
Monkey Island 3 
Star Fleet Academy 



79,95 
69,95 
77,95 
69,95 
69,95 
69,95 
74,95 
69,95 
79,95 
69,95 




Adventure für Fortqeschrittene 








Granny 




t^M 


f^bft ■■'■■ 


Ist die Verkaufsstrategie »Heiße 
Bräute auf heißen Öfen« noch poli- 
tisch korrekt? DasGroßmutter-Adven- 
ture »Granny« erkennt die Zeichen der 
Zeit und bietet rüstige Rentner auf 
fliegenden Wäschetrocknern. 


« ' ■■(*&?* • 




nS^ 


^™ine sehr schreckliche und wenig nette 
^■Familie namens Kroton (gesprochen: 




"^v 





»Kretin«) verschwindet im Weltall. Dem Das hat man nun von 
zurückgelassenen Oberhaupt der verlustigen skh in senile RätseL 
Sippe, »Granny«, wäre dies prinzipiell schnurzpiepegal, doch 
neben der buckligen Verwandtschaft fehlt auch ihr heißgelieb- 
tes Kochbuch. Und da Omis Geheimrezepte nicht auf der Spei- 
sekarte jeder beliebigen Fastfood-Kette der Galaxis landen sol- 
len, begibt sich die alte Dame auf die Suche nach dem verlore- 
nen Schmöker (und - falls nicht zu vermeiden - nach der Familie). 
Wie die zahlreichen 
^SSÄTÜ Guybrushs, Rince- 
winds oder Floyds der 
Abenteuerbranche 
steuern Sie auch 
Granny mit der Maus 
durch unterschied- 
lichste Schauplätze. 
Die insgesamt zwölf 
schrilLen Welten (auf 
fünf CDs verteilt) 
bestehen aus überaus 



der Rentnerschwemme: Heldin Granny ist neugierig, vorlaut und stürzt 




Im Weltall düst Granny mir ihrem »Raumschiff« 
von Schauplatz zu Schauplatz. 



Volker Schütz 



*• 



Mein erfreutes »Was für eine herzige Idee!« ver- 
wandelte sich schon nach den ersten zehn Minu- 
ten Spielzeit zu einem gepeinigten »Kann nicht 
mal jemand der Ommi den Hals umdrehen?«. 
Grannys alzheimerzersetztes Gefasel ergibt in etwa 
soviel Sinn wie ein Destillat der gesammelten deut- 
schen Schlagertexte der letzten 20 Jahre. Das 
bizarre Geblubber der miserablen Synchronspre- 
cherinnen überschreitet die Bedeutung der Adjek- 
tive »unangenehm« und »störend«, passiert im Eil- 
tempo sogar »quälend« und dringt in bisher uner- 
forschte Tiefen der deutschen Sprache vor. 
Die Rätsel sind weniger abgedreht als haarsträu- 
bend. An einer Stelle versucht die fossile Hand- 
lungsträgerin beispielsweise eine Tube Sonnenöl 
in die Finger zu bekommen. Dazu muß sie einen 
Treteimer verschieben, sich auf diesen setzen und 
eine Kuh in eine selbstgebaute Falle locken. Der 
auf der Spielepackung befindlichen Aussage 
»unlogisch, verrückt, chaotisch und tückisch« ist 
nichts mehr hinzuzufügen. 



+ Seh 
re Schach- 
tel (5 CDs) 
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se Dialoge 

- Üble 
Synchroni- 
sation 




Einer der täppischsten Inventar- Bild schirme der Ad venture- Geschichte. 

bunten, geänderten Grafiken. Darin kann sich Ihr runzeliges 
Bildschirmego jedoch nicht wirklich frei bewegen, Granny tappt 
vielmehr auf unsichtbaren Schienen durch ihre Umwelt. Mit Letz- 
terer tritt sie über drei Funktionen in Interaktion, nämlich 
»benutze«, »bewege« und »nimm«. Somit schließt die Tatter- 
heroin jegliche Form niet- und nagelfreier Gegenstände in ihr 
Herz, präziser: steckt sie in den stahlgestärkten Büstenhalter, 
um sie später mehr oder weniger sinnvoll anzuwenden. Omas 
Wonderbra-Inventar präsentiert sich schamlos in der aufreizen- 
den Form eines Windows-95-Fensters. In selbigem finden Sie 
auch eine Speichermöglichkeit, die beliebig viele Spielstände 
verwaltet. (vs) 



Hersteller: 
Testversion: 

Betriebssystem 
Sprache: 
Multi-Player: 
Ca.-Preis: 



Telstar 

Verkausversion 1.0 
Windows 95 

Deutsch 

30 Mark 



3D-Karten: - 
Hardware, minimum: 
Pentium/100, 16 MByte 
Hardware, Empfehlung: 
Pentium/133, 32 MByte 



Pcrr-^'-r 




Fli pper für Fortgeschrittene und Profis 

Pinball 
Addiction 



Team 17 tischt zwei Flipper-Tables auf: Mit Rallye- und 
Worms- Motiven soll die verwöhnte Pinball-Gemeinde 
aufgerüttelt werden. 

Ein weiteres Programmierteam ist dem FLipperfieber verfallen. 
Die britischen Byte-Bearbeiter von Team 17 kennen wir vor 
allem durch ihre drolligen »Worrns«-Vernichtungsschlachten. Mit 
»Pinball Addiction« Legen die 
Jungs jetzt ein hochauflösendes 
Flipperduo vor. 

Mit »Worms« und »World Rally 
Fever« greifen die Tableau-Kon- 
stukteure Themen popuLarer Spie- 
letitelauf und liegen damit vollim 
Trend (man denke an den Duke- 
Tisch in »Balls of Steel«). Um auf 
dem Schlachtfeld der Kampfwür- 
mer mit ihren dünnen Stimmen 
und dicken Wummen zu bestehen, 
müssen Sie den Ball mittels vier 
SchLägern stilgerecht über Uzi- 
Rampe, Tunnel oder Explosionszo- 
ne in Waffenkiste, Bunker und 
Höhle befördern. So bauen Sie Ihr Waffenarsenal aus, um letzt- 
endlich in der sogenannten »Tota L Wormage« die absolute Vor- 
herrschaft zu erringen. Zuvor erwarten jedoch 12 Missionen, ver- 





Grafik im Manga-Stil bietet »World Rally Fever« 



Monika Stoschek 


irklrk 


^A 


»Same procedura as last month, Sir Henry?« - 
»Same procedura as ev'ry month, Mortal Moni!« 
Langsam geht mir angesichts der Flipperinflation 
der deutsche Wortschatz für meine Pinball-Tests 
aus. Was Einfallsraichtum und Witz angeht, ent- 
täuschte Pinball Addiction bei Worms nicht, wenn- 
gleich das etwas unübersichtliche Schlachtfeld mit 
seinen teils schwer verfolgbaren Ballwegen wurmt. 
Für den Rally-Tisch konnte ich mich nicht son- 
derlich erwärmen. Zwar verfügt er über elegant 
gestaltete Rampen und aufwendige Szenen im Dot- 
feld, frustet aber durch schwer zu treffende Klapp- 
ziele und geizige Ball-Rettungsmaßnahmen. 
Sound und Grafik des Duos können sich sehen und 
hören lassen, ebenso die Kugelphysik. Unter der 


+ Stimmi- 
ge Kugel- 
physik 

■) Tische 


Kategorie »Features, die die Welt n 
ordne ich die Optionen zum Diagar 
zontalflippern ein. Sowas ist i 
Ansichtssache und erfreut bestellte 
Schiefhalssyndrom. 


cht braucht«, 
al- und Hori- 
i Wortsinne 
lis Leute mit 


-'Nur 

zwei 
Flipper 



Fröhliches Knuddelmuddel prägt den Worms-inspi- 
rierten Flippertisch. 



teilt auf ein halbes Dutzend 
Regionen, den tapferen Solda- 
ten. Darin entfLiehen Sie dem 
Yeti, zielen auf den Bananen- 
regen oder lenken im Video- 
Modus ein 5uperschaf- herz- 
haft skurril, das ganze. 
Um das Lenken von Autos geht 
es am Rally-Tisch. Dort wird die 
Kugel von spektakuLären Ani- 
mationsszenen begleitet ins 
Spiel gebracht. Je geschickter 
Sie sie über die Rampen und Loops schicken, desto höher wird 
die Drehzahl des im Punktefeld gezeigten Autos. Sie liefern sich 
Verfolgungsjagden mit Polizeiwagen, tunen Ihre Karre im Shop 
oder bestreiten Rennen am Hügel. 

Auf beiden Tischen sind die Schläger asymmetrisch angeordnet 
(drei links, einer rechts). Neben drei Schwierigkeitsgraden dür- 
fen Sie zwischen fünf Auflösungen sowie vier Ansichten wähLen, 
die auch während des Spiels umschaltbar sind und stets ohne 
Scrolling auskommen. (ms) 



Herstellen Microprose 

Testversion: Beta vom Januar '98 

Betriebssystem: Windows 95 

Sprache: Deutsch 

Multi-Player: 1-4 (an einem PC) 

Ca.-Preis: 80 DM 



3u-Karten: - 
Hardware, minimum: 

Pentium/90, 16 MByte RAM 
Hardware, Empfehlung: 

Pentium/166, 16 MByte RAM 
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Geschicklichkeit für Fortgeschrittene und Profis 



Pandemonium 2 



Mit Spezialeffekten gedopter 
Jump-and-Run-Auflauf, spezi- 
ell für 3Dfx entwickelt: Das 
Comeback von Nikki und Fargus 
bringt Ihre Monitor-Bildröhre 
ins Schwitzen. 

Es gibt hier und da diese beschei- 
denen urtgehyptert Spiele, von 
denen man sich zunächst nicht über- 
trieben viel verspricht. Aber dann 
spielt man sie, und spielt, und spielt 
... und muß feststellen: »Verflixt, das 
Ding ist gut!«. So ging es letztes Jahr 
nicht wenigen Menschen, die mit 
Crystal Dynamics' »Pandemonium« 
Bekanntschaft machten. Das auf PCs 
chronisch unterschätzte Jump-and- 
Run-Genre in Verbindung mit einer 
Ko n so Len um setzung - wohl kaum der 
Stoff, den der Handel palettenweise 
auffahren läßt. Doch jenseits der Vor- 

urteils-ScheukLappen erwartete uns ein spritzig designter 
Geschicklichkeits-Test, der clever klassische 2D-Tugenden in eine 
3D-SpieLwelt verfrachtete. 

Hofnarr Fargus und Zaubererin Nikki melden sich jetzt zur obli- 
gatorischen Fortsetzung zurück. Kaum ist das »Jahr des Käses« 
angebrochen, erfüllt sich eine Prophezeiung des Weisen Nose- 
wasinit: ein Komet plumpst erdwärts. Die böse Königin Zorrscha 
(wo haben die nur immer ihre Namen her?) ist scharf auf die 
magischen Kräfte des Brockens und schicktihre Schergen zwecks 
Besetzung los. Das wollen unsere Helden natürlich verhindern 
und ackern sich zu diesem ehrenwerten Zweck durch 19 Levels. 
Gelegentliche Obergegner-Duelle und Raumschiff-Transporte zu 
fernen Welten sorgen für Abwechslung;jede Etappeist recht lang, 
in mehrere Abschnitte unterteilt und grafisch eigenständig. 

Crystal Dynamics hat wohl ein 
Rudel schriller Marketing- 
Trendsetter engagiert, um ein 
bißchen jugendgerechtes Sty- 
ling reinzufönen. Für Heldin 
Nikki wurde offensichtlich ein 
Satz Implantate beim selben 
Busenwuchter spendiert, der 



Gleich zu Spielbeginn kann 
Fargus mit seinem schleuder- 
baren Spezi Sid einen Bonusle- 
vel Öffnen. Wir üben dann den 
fortgeschrittenen Bogenwurf 
mit ein paar Zielscheiben. 




Nikki vom Fisch verfolgt: Die farbenprächtige, hochauflösende Spielwelt von Pandemonium 2 verlangt 
zwingend nach einer 3Dfx-Karte. 

auch Lara Crofts Polygon -Landschaft ausdellt. Bei der Musik opfer- 
te man gemütliche SchunkeLigkeit zugunsten elektronischer Hek- 
tikrhythmen. Auch das Szenario ist greller als im Vorgänger: Hüpf- 
te man in Teil eins durch gesunde Wälder und gemütliche Wüsten, 
geht es diesmal eine ganze Ecke bunter und SF-inspirierterzu. 
Vor jedem neuen Level dürfen Sie wählen, ob Sie mit Fargus oder 
Nikki antreten wolLen. Im ersten Teil fiel diese Entscheidung 
leicht: Nikkis Doppelsprung-Talent verhilft zu höheren Hüpfern. 
Damit kommt man nicht nur an manchen Bonus leichter heran, 
sondern plättet auch die Gegner souveräner durch Attacken von 
oben. Außerdem kann Nikki MagiebälLe aufsammeLn, mit denen 




108 





Passend zur SpieLsituation nimmt das Programm automatisch dramati- 
sche Kameraschwenks vor. Hier hangelt sich Nikki durch den ersten 
Level; am Boden Locken von Gegnern bewachte 8onu: 
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Obergegner... und der dicke Endmotz ist 
wirklich verflixt groß. 

sie Blitze und Feuersalven verschießt. Das höchste aller diesbe- 
züglichen Gefühle ist der neue, lenkbare Super-Feuerball. 
Zu Fargus' eher mickrigem Kung-Fu-Talent - Nahkampffestigkeit 
durch Wirbelhaue - kommt die verfeinerte Sid-Attacke dazu. Sid 
ist das großmäulige Narrenzepter von Fargus, das sich als fle- 
xible Wurfwaffe mißbraucher Läßt. Sie dürfen sogar die Flug kur- 
ve beeinflussen, was Sid zu einem flexiblen Gegner-Vernichter 
und Boni-Sammler macht. Nach Erschleichung eines Extrasym- 
boLs kann er gar als Luftpumpe genutzt werden: Monster werden 
aufgebläht und frecherweise als Plattformen mißbraucht. Manch- 
mal läßt sich Fargus gar in Brand setzen; in diesem Zustand kokelt 
er alle FiesLinge im Vorbeilaufen an. Die beiden SpieLfiguren sind 
jetzt nahezu gleichwertig; wenn Sie also an einem Level ver- 
zweifeln, sollten Sie einfach maLden HeLden-Switch wagen. Durch 
die Talentunterschiede spielt sich die Sache gleich ganz anders. 



Heinrich Lenhardt 


**** 


+ Schnelle! 


Machen wir's halt noch einmal: Pandemonlum 2 
ist eine der Spielfortsetzungen, bei denen die 
Triebfedern eher aus raschen Cashflow-Wünschen 
und weniger aus Innovations-Lust bestehen. Die 
gleichen Charaktere, nahezu identische Steue- 
rung, nur marginale Designänderungen - da woll- 
te jemand seiner Erfolgsformel nicht weh tun. 
Als kompetentes High-Speed-Jump-and-fiun mit 
weitgehend fairem Levelaufbau hat ein solcher Auf- 
guß durchaus seine Berechtigung. Die konsequen- 
te 3Dfx-Grafik ist technisch sehr gut, nur über die 
künstlerischen Fortschritte darf gestritten werden. 
Die arg schrillen Techno-Designs der neuen Wel- 
ten überreizen mitunter meine alternden Netzhäu- 
te. Dazu passend ist der ganze Ablauf eine Nummer 
hektischer geworden, was der Sache nicht immer 
gut tut. Die flexibleren 3D-Welten von Croc machen 
mir um eine Krokodilschwanz-Spitze mehr Spaß. 


3Dfx 
Grafik 
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Aber schlucken wir es tapfer run 
gerne der erfrischenden Spieibarke 
die so vielen modernen Technikwt 
bekommt bei Pandemonium 2 ei 
Spaßladung ab. Ich habe mir von 
zung irgendwie mehr erwartet; für 
Liebhaber ist sie aber allemal kau 
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Solange wir im Panzer 
tuckern, i st S p r u ng verbot; 
dafür läßt sich mit dem dreh- 
baren Geschütz mächtig was 
kaputtmachen. Später schlüp- 
fen wir gar in eine Roboter- 
hülle der Hech- Kategorie. 



Im Gegensatz zum in dieser 
Ausgabe getesteten »Croc« 
ist Pandemonium 2 kein 
»echtes« 3D-Spiel. Sie wer- 
den zwar mit massig Kame- 
raschwenks und kühnen Per- 
spektive nwechseLn ver- 
wohnt, können Ihre Figur 
aber nur auf einer festen Route von links nach rechts bewegen, 
hüpfen und ballern. Ein völlig freies Herumspazieren in der Spiel- 
welt bleibt Ihnen verwehrt. Das Festhalten an dieser altmodisch 
anmutenden Steuern ngslimitation hat auch VorteiLe. Die Pro- 
grammierer legten im voraus die Kamera-Schwenks und -Zooms 
fest, was für coole Effekte bei guter Übersicht sorgt. 
Egal ob Nikki oder Fargus -IhreSpieLfigur beginnt mit drei Leben, 
die wiederum vier Hit Points wert sind. Jeder Kontakt mit einem 
Monster oder gefährlichen Hindernis kostet einen Punkt; beim 
Sturz in einen Abgrund ist sofort ein ganzes Leben futsch. Großzü- 
gig herumliegende Extras verlängern 
Ihre Lebenserwartung. Schalter und 
Schlüssel zaubern oft versteckte 
Schätze her, öffnen Türen oder set- 
zen einen Apparat in Bewegung. Die 
Kamera schwenkt erleuchtenderweise 
kurz zu dem Ort, an dem eine solche 
Fernbedienungsaktion etwas bewirkt. 
In Teilt verwandelten sich unsere Pro- 
tagonisten öfter malin Tiere mit ange- 
paßten Eigenschaften. Dem Technik- 
Touch der Fortsetzung entsprechend 
schlüpfen sie diesmal vorübergehend in die Edelstahlhüllen von 
Panzern und Mech-Ro botern. Mit justierbarem Bordgeschütz zer- 
bröselt man herzhaft die feindlichen Reihen. Der Spielstand wird 
nach wie vor nur zwischen den Levels gespeichert - wahlweise auf 
Festplatte oder per Paßwort-Eingabe. (hl) 




Gegen Spielende wird die Grafik schwer psy- 
chedelisch. Hier hängt Fargus bei körperlosen 
Beinen im Schritt; sie schleppen ihn mit. 



Herstellen CrystaL Dynamics 

Tesftersion: Importversion 1.0 

Betriebssystem; Windows 95 

Sprache: Englisch 

Hulti-Player; 

Ca.-Preis: 100 Hark 



3D-Karten: 3Dfx 
Hardware, minimum: 

Pentium/133, 16 MByte RAM, 3Dfx-Karte 
Hardware, Empfehlung: 

Pentium/166, 16 MByte RAM, 3Dfx-Kate 



PC rrrrrr 

Grafik: SO iiiimi Sound: 70 lllllli 

Einstieg: 80 Komplexität: 70 lllllli 

Steuerung: SO IIHIIll Multi-Player: - 
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Pandemonium 2 im Vergleich 

Großangriff der Edelhüpfer: Wir haben Croc, Pandemonium 2 und Abe's Oddysee detailliert analysiert. 
Wo gibt es die meisten Puzzles und die flexibelste 3D-6rafik? 



Croc (Spieispall: 81) 



Pandemonium 2 (Spielspaß: 79) Abe's Oddysee (Spielspaß: 85) 




|Croc ist konsequent dreidimensional: Sie kön- 
n den Blickwinkel ändern und beliebig her- 
■ umspazieren. Diese Flexibilität kommt auch 
|dem Levelaufbau und Spieldesign zugute. 



Ständig wechselt der Blickwinkel. Die Pande- 
monium-Steuerung hat jedoch 2D-Bodenhaf- 
tung: Sie können Letztendlich nur nach links 
oder rechts Laufen. 



Abe's Oddysee orientiert sich am klassischen 
Plattform-Look mit Seitenansicht. 3D-Effekte 
sind nur subtil eingestreut, dafür ist die Gra- 
fik auch ohne 3D-8eschleunigerkarte flott. 





I Schlüssel finden, Knöpfchen drücken, Kisten 

■ schieben: Für die Croc-Puzzles gibt's zwar kei- 

n Nobelpreis, sie lockern das hüpflastige 

■ Geschehen aber angenehm auf. 



Zwar gibt es auch bei Pandemonium 2 Schal- 
terchen und Schlüssel, die meist für Zusatzbo- 
ni sorgen. Das geradlinige Spiel ist aber puz- 
zleärmer aLs seine beiden Konkurrenten. 



Der hohe Anteil harter Rätseleien macht Abe 
zum ernsthaften Action-Adventure. Für Puzz- 
le-Fans ist es eindeutig das beste Spiel in die- 
sem Dreierfeld. 




I Pro Spielwelt gibt es gleich zwei grafisch 
I glänzende Obergegner. Die possierlichen Poly- 
Igon-Protze sind meist mit der gleichen Taktik 
j besiegen. 



Auf dem Weg zum letzten Gefecht machen 
Sie Bekanntschaft mit drei weiteren Bossen. 
Die geringe Obergegner- Dichte wird durch 
abwechslungsreiche Duelle ausgeglichen. 



Obermotz- Fla ute: Riesige Endgegner finden 
Sie hier nicht. Statt dessen erwarten Abe vor 
dem Übergang in den nächsten Abschnitt 
besonders harte Kopfnüsse und Renneinlagen. 



- 
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Die 19 Levels sind recht Lang, doch mittendrin 
darf nicht gespeichert werden. Wer partout an 
einem Abschnitt hängen bleibt, kann immer- 
hin die Spielfigur wechseln. 



ALs einziger Titel in diesem Triumvirat gewährt 
Abe's Oddysee weitestgehende Sa ve- Freiheit. 
Sie können auch mitten im Level den Spiel- 
stand sichern und Laden. 



Adventure für Einsteiqer und Fortgeschrittene 



Das Grab des Pharao 



Bei Cryo scheint man auf längst vergangene Zeiten abzu- 
fahren. Dinosaurier (»Lost Eden«) und Ritter (»Dragon 
Lore«) wurden schon mitspielen bedacht. Jetzt geht es 
den Mumien der Pharaonen an den Kragen. 

Spielend [ernen im Jahr 1156 vor Christus: Cryo vermittelt 
im Adventure »Das Grab des Pharao« historisches Wissen. 
Sie können jede Menge über das Neue Reich des alten Ägypten 
erfahren, da eine illustrierte Datenbank implementiert wurde, 
die auch losgelöst vom eigentlichen Spiel nutzbar ist. 
Wer sich verspielt ins Abenteuer stürzen, wird mit folgender 
Geschichte konfrontiert: Schurkische Plünderer haben das Grab 
des Pharao heimgesucht. Merymen, der Schreiber des Wesirs ist 
Hauptverdächtiger und muß mit der Todesstrafe rechnen. In der 
Rolle seines Sohnes Ramos sollen 
Sie nun Ihre Spürnase in stickige 
Grüften stecken, um die ruchlose 
Tat aufzuklären und die Unschuld 
Ihres Vater zu beweisen. 
Zu diesem edlen Zweck durchkäm- 
men Sie ein halbes Dutzend ori- 
ginalgetreu gestaltete Schauplät- 
ze wie beispielsweise das Grab Setis 
L, den Arbeitsraum eines Einbal- 
samierers oder den Hypostylen- 
tempel in Karnak. All diese Orte 
erleben Sie aus der Ich-Perspekti- 
ve, die im Verbund mit der 360 
Grad-Rundumsicht für den rechten 

Durchblick sorgen soll. Sobald der Mauszeiger den Bildschirm- 
rand berührt, schwenkt der Blickwinkel in die jeweilige Richtung 




Ist in dieser Animationssequenz die Leiter zu dick oder 
Ramos Fußballerwaden zu dünn geraten? 



Monika Stoschek 


"kick 


+ Netter ^ 
histori- 


Irgendwie scheint über all den Adventures ums alte 
Ägypten der Fluch des Pharao zu schweben. Jeden- 
falls ist auch dieses Grababenteuer mit seiner ste- 
rilen Grafik eher ein Hort miefiger Langeweile als 
prickelnder Spannung. Zwar fällt die detailverlieb- 
te Grafik positiv ins Gewicht. Die 360-Grad-Ansicht 
birgt jedoch mehr Nachteile als Vorzüge: Die Per- 
spektiven stimmen nur bedingt und die Bewegung 
der Charaktere als »hölzern« zu bezeichnen, wäre 
noch schmeichelhaft. 

Heldenaufgaben der Aufregerklasse -Hesse 
Schönheit mittels Ring becircen« oder »Schlange 
mit Stock bekämpfen« reizen gestandene Aben- 
teurer kaum noch. Warum ich mir bei Gesprächen 
stets das selbe Gefasel anhören muB, ehe es wei- 


scher 

Rahmen 

- Wenig 
originelle 




'- Schwa- 
che Steue- 


tergeht, wissen nicht mal die ägypt 
Einziger Grund, daß die erzürnten M 
ihren Sarkophagen bleiben, dürfte t 

wir was gelernt« -Effekt sein. 


sehen Götter, 
umiendoch in 
er »Da haben 


rung 

" Nervige 
Dialoge 

. .. — ä 



Wißbegierige finden in der illustrierten Datenbank 
Informationen zu zahlreichen Punkten. 

weiter. Wenn Sie ein Objekt manipu- 
lieren oder einstecken dürfen, verfärbt 
sich der Mauszeiger. Im Verlauf Ihrer 
Ermittlungen begegnen Sie bis zu 30 
Charakteren, die Sie in Multiple-Choice-G es prächen ausquet- 
schen. Wer nicht aufpaßt, fällt bei seinen Recherchen dem Biß 
einer Giftschlange zum Opfer oder stürzt in einen Abgrund. Dafür 
besteht keinerlei Gefahr, daß Sie auf irgendwelche außerge- 
wöhnlichen Rätsel treffen, da Standardpuzzles angesagt sind. 
Wem die orientalische Musikuntermalung allzu gewöhnungsbe- 
dürftig ist, darf diese abschalten. (ms) 
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Hersteller: 

Testversion: 

Betriebssystem: 

Sprache: 

Multi-Playen 

Ca.-Preis: 



Cryo/ Ravensburgs Internet. 
Beta vom Januar '98 
Windows 95 



3D-Karten: - 
Hardware, minimunt: 

Pentium/90, 8 MByte RAM 
Hardware, Empfehlung: 
" '133, 16 MByte RAM 



-entiuiri.. 



Grafik: 

Einstieg: 

Steuerung: 



pcrrrrrr- 

50 Sound: 



SO 



40 
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Spielspaß: 







Komplexität: 40 
Multi-Playen - 
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Actionspiel für Fortgeschrittene und Profis 

Nightmare 
Creatures 



London: Ein Ort, wo düstere Nebel wallen und schon 
Jack the Ripper sein Unwesen trieb. Neu dürfte es 
vielen sein, daß einstmals auch eine Armee von Unto- 
ten diese Stadt bedrohte. 

Es war im Jahre 1834, als der Wissenschaftler Adam Crowley 
beschloß, sich völlig neuen ZieLen zu widmen: der Unter- 
werfung ganz Londons. Mit dem Wissen einer uralten Sekte ver- 
sehen, schuf er aus Leichenteilen übermenschlich starke Wesen 
verschiedenster Art, die nur darauf warteten, sabbernd die 
Straßen der englischen Hauptstadt unsicher zu machen. Dazu 
erschuf er einen tödlichen Virus, der diejenigen dahinraffen soll- 
te, die seinen Horden entgingen. Übel hätte es ausgesehen für 




Ohne 3 D-Unterstützung sieht die Grafik kaum schlechter aus, wird 
allerdings wesentlich Langsamer. 



•••• 



Nightmare Creatures ist ohne Zweifel atmo- 
sphärisch gut gelungen. Gruselige Hintergrundmu- 
sik, versteckte Gegner, die plätzlich aus Wänden 
hervorbrechen und raffinierter Einsatz der Extra- 
waffen ließ mich zuerst angespannt wie ein Kanin- 
chen vor der Schlange am Monitor verharren. 
Leider gibt es neben diesen hellen Lichtern auch 
tiefe Schatten: die Grafik ist mit 3D-Support schnell, 
aber nicht so schön wie bei Tomb Raider. Die mach- 
mai wild hin und her fahrende Kamera ist bei 
Schwertkämpfen ein großes Manko: »Wo ist jetzt 
der Gegner noch mal? Ach, im toten Winkel!« Und 
nur echte Freaks akzeptieren die fehlende Spei- 
chermöglichkeit innerhalb eines Levels ohne Grum- 
ni ein. Daß zudem die zahlreichen Special Moves 
kaum Spielsubstanz erbringen, sondern der Kampf 
oft in konfusem Gemetzel endet, kostet Nightmare 
Creatures eine Wertung im 70ei-Bereich. 





Da lasse jede Hoffnung fahren: Eine Abwasserschlange legt sich mit 
Freund Ignatius an. 



die Zukunft der ganzen Menschheit, wenn nicht zwei verwegene 
Gestalten gar mächtig unter seiner verzweifelten Bande aufge- 
räumt hätten: Erzpriester Ignatius Blackward, Meister des Lang- 
stocks und profunder Kenner arkaner Riten. Zweite im Bunde war 
Madia F., tödLiche Schwertmaid, die entgegen ersten Augen- 
scheins keine Ur-Großmutter einer gewissen Lara Croft war. 
Sie führen einen dieser beiden schillernden Charaktere in Ihrem 
Kampf gegen Zombies, Harpyien und noch schlimmere Wesen. 
Werfomb Raider kennt und schätzt, wird sich gLeich wie zu Hause 
fühLen. In typischer 3D-Umgebung steuern Sie Ihre Figur per aus- 
getüftelter fa Statursteuerung durch Abwässerkanäle, Hafendocks 
und andere finstere Orte. Es sind nicht nur einfache Tritte und 
Schlage mit Ihrer Waffe möglich, sondern auch Blocks, Ausfall- 
schritte zur Seite und Sprünge in alle Richtungen. 
Besonderen Wert hat Kalisto auf Schlagkombinationen geLegt: 
Durch wohLgefälLige Aneinanderreihung verschiedenster Manöver 
wird es Ihrer Figur ermöglicht, den Untoten in immer neuen Va- 
rianten Mores zu lehren. 

Schurke Crowley ist sehr fleißig gewesen. Die ungeheuren Scha- 
ren, die sich Ihnen entgegenstellen, verlangen deshalb auch nach 
zahlreichen Bonuswaffen, die überalL versteckt herumliegen: 
Dynamit, altertümliche F*istolen und anderes. In aussichtslosen 
Lagen Läßt sich damit immens unter Ihren Gegnern aufräumen. 
Die Beseitigung der lebenden Leichen ist in zweifacher Weise 
notwendig. Nur so laßt sich ihr Adrenalinspiegel wieder erhöhen. 
Und sinkt der einmal auf Null, sind sie schutzlos dem Virus aus- 
geliefert, welches fortan an Ihrer Lebensenergie nagt. (uh) 
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Herstellen Kalisto 


JD-Karten: 3Dfx, Rendition. Power VR, 




Testversion: Importversion 1.0 


Dirert 3D 




Betriebssystem: Windows 95 


Hardware, minimum; 




Sprache: Englisch 


Pentium/133, 16 MByte RAM 




Multi-Player: - 


Hardware, Empfehlung: 




Ca, -Preis: 90 Hark 


Pentium/166, 32 MByte RAM, 3D-Karte 
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Grafik: 60 


Sound: TO hihi 




Einstieg: GO uilll 


Komplexität: 70 nun 




Steuerung: 60 im 


Multi-Player: — 
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Geschicklichkeit für Einsteiger und Fortgeschrittene 

My friend Koo 

Finstere Mächte rüsten sich zur feindlichen Übernah- 
me. Selbst die guten Feen sind dem Bösen verfallen 
und schreien nach Kinderherzen zum Frühstück. 
Hussa, hier wird ein hüpffester Held benötigt! 



Sok-yon, erster Kandidat für den Titel »LieblingsenkeL aller 
Großmütter«, läßt sich für sein Leben gern von seiner Mut- 
ter Gute-Nacht-Geschichten vorLesen. Danach schläft es sich 
immer so entspannt. Aber heute täuscht er Schlummer nur vor, 
da es H ei Li g Abend ist und er auf den Weihnachtsmann wartet. 
Statt dessen erscheint ihm jedoch Koo, Letztes der friedlichen 
Feenwesen des Märchenlandes. AlLe seine Genossen sind auf uner- 
klärliche Weise gar furchtbar in Ihrem Wesen verändert und haben 
das bislang so schöne Reich in einen Ort des Schreckens verwan- 
delt. Damit ist die Sache klar: Sok-Yon bleibt gar nichts anderes 
übrig, als mit Koo eine Symbiose einzugehen und fortan in sechs 
spannenden Unterregionen für Recht und Ordnung zu sorgen. In 
jedem dieser Orte gilt es, ein Symbol der Jugend zu erlangen. 
Erhalten Sie alle, dürfte im Märchenland alles zum Besten stehen 
und die Feen können wiederihren eigentlichen Aufgaben (Lieder 
singen, frohlocken) nachgehen. 

In klassischer Jump-and-run-Manier bewegen Sie sich zumeist 
von links nach rechts und durchqueren auf Ihrer Reise riesige 
Piraten schiffe oder 
wüste Gebirgs- 
schluchten. Dabei 
ist Sok-Yon dank 
Koos Kräften viel- 
seitig talentiert. Er 
beherrscht Tritte 
und Schläge, kann 
weit springen und 
sogar ein wenig 
Feuermagie ver- 




Einst edler Elf, wirkt Partipan heutzutage Lie- 
ber als Endgegner der ersten Welt, 



Udo Hoffmann 
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+ Niedli- ^ 
che Grafik 

+' Relativ 
hohe Rät- 


Ach, wie nett: Das zuckersüße Märchenreich den 
Klauen obskurer finsterer Mächte zu entreißen, 
dürfte besonders eine ansprechende Aufgabe für 
Kinder sein. Die sind allerdings von englischen 
Untertiteln zur (vereinzelt vorkommenden) korea- 
nischen Sprachausgabe überfordert. Und eine 
deutsche Übersetzung ist nicht in Sicht. 
Wem jedoch »Abe's uddysee« zu komplex ist und 
wer ein Faible für nette Spring-und-Renn-Kunst hat, 
kann sich dem preiswerten Programm anvertrau- 


seldichte 

- Archai- 
sche Auf- 


en. Wohlwollend sollte er dabei ii 
neuzeitliche Tugenden wie Sei oll t 
oder Bedienungskomfort zu kurz 
alle drei »Continues« aufgebrauch 
ganz von vorn begonnen werden, fi 


ersehen, dal) 
g, 3D Effekte 
ommen. Sind 
, muß wieder 
jßerst ungut. 


■ Keine 
Speicher- 
funktion 




Mit Hilfe riesiger Seifenblasen kann Sok-Yon die Schwerkraft überlisten. 

wenden. Da alle paar Meter kleine Kobolde mit Äpfeln auf ihn 
werfen oder garstige Orchideen Sok-Yon zu Kompost machen wol- 
len, hat er diese Fähigkeiten auch bitter nötig. 
Wie es sich für ein Märchenland gehört, treffen Sie während Ihrer 
Tournee zur Rettung der Welt auf Gestalten aus alLerlei Sagen. 
Poseidon, Pinocchio und Schneewittchen sind nur einige von 
Ihnen. Durch Druck auf die Leertaste dürfen Sie mit ihnen spre- 
chen und bekommen dann zumeist irgendeine Mission von ihnen 
zugeschanzt. Durch diese kLeinen Unteraufgaben wird »My friend 
Koo« recht abwechslungsreich, wozu auch ein für Spiele dieser 
Gattung unübliches Inventar sorgt, aus dem Sie aufgenommene 
Gegenstände an anderen Stellen segensreich einsetzten können. 
Leider kann der Spielstand nicht gespeichert werden. Eine zu 
Beginn anwählbare Ladeoption, die nach einmaligem Erreichen 
direkten Zugriff auf die einzelnen Welten erlauben soll, versag- 
te bei unserer Testversion. (uh) 
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Hersteller COV 




3D-Karten: - 




Testversion: '.-«'kaufsversion 1.0 








Betriebssystem: U S-J05, Windows 9 




486DX4/1Q0, 8 MByte RAH 




Sprache: Indisch 




Hardware, Empfehlung: 




Multi-Player: 




Pentium/90 H 15 MByte RAM 




Ca.-Preis: 40 v ark 
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Grafik: 60 


Sound: 60 




Einstieg: 70 


Komplexität: 60 




Steuerung: 50 Hill 

Spielspaß: Lrf :J 


Multi-Player: — 
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Denkspiel für Einsteigen Fortgeschrittene und Profis 

You don't 
know Jack 



Philosoph oder Fußballer? 

Manfred Schwab! 

«3HL1JI £1% «5 



Borgen und Skat, hold im Bund. 



Weg mit dem Glücksrad! Das irre Quizspiel der »After 
Dark«-Macher schickt sich an, auch die deutschen PCs 
im Sturm zu erobern. 

Die amerikanischen Programmierkünstler Berkeley Systems 
sind den meisten von Ihnen bestimmt durch die »After 
Dark«- BUdschirmschoner ein Begriff. In deutschen Landen so 
gut wie unbekannt ist »You don't know Jack« (YDKJ), ein extrem 
witziges Trivia-Quiz und in 
den USA schon lange ein 
Geheimtip. Doch welch Freu- 
de: BMG Interactive faßte 
sich ein Herz, und ließ eine 
Menge Spezialisten aus der 
Film- und TV-Branche eine 
liebevolle deutsche Fassung 
zimmern. 

Heraus kamen über 800 Fra- 
gen, die mit öden »Wie heißt 
der männliche Hauptdarstel- 
ler in Casablanca?«-Rätselei- 
en rein gar nichts mehr zu 
tun haben. Stattdessen ist bei den bis zu drei Mitspielern kräf- 
tiges Um-die-Ecke-denken angesagt. Wie im Fernsehen müssen 
Sie »Ihre« Taste als erster drücken, um dann für die richtige Ant- 
wort Geld zu kassieren. Aber Achtung: Wissen Sie zum Beispiel 
nicht, auf welchem der Planeten Mars, Merkur, Saturn oder Jupi- 
ter Sie das Längste Wochenende verbringen können oderweLcher 
der sieben Zwerge drogenabhängig war, zieht Moderator Jack 
Ihnen den Gewinn vom Konto ab. Glauben Sie, daß auch einer 



DM3000 SS 



A Philosoph 
oder Fußballer - 
das ist die Frage 
in der Sekt-oder- 
Selters-Runde. 



dm9000 



Schnelle Geistesblitze werden belohnt: Je früher Sie auf 
den passenden Satz kommen, desto mehr Bargeld (acht. 



Roland Austinat 



Selten habe ich ein so gut übersetztes Spiel im 
CD-Laufwerk gehabt. Das fängt bei den komplett 
in Deutschland erdachten Fragen an: Wilde Kate- 
gorien wie »TV-Werbung & Der Fürst der Finster- 
nis« oder »Manitou beim Zahnarzt« haben ich noch 
in keinem Ratespiel gesehen. Klar, rund 800 Fra- 
gen sind nicht unendlich viele, doch bis Sie alle 
durchhaben, vergeht schon eine gewisse Zeit. 
Allein macht YDKJ zwar auch eine Weile Spaß, 
doch im Mehrspielermodus dreht das Quiz erst 
richtig auf. »Komm, nur noch eine Partie« war der 
m eisige hörteste Satz während der Teslpdase. Hof- 
fentlich hat BMG Interactive ein Einsehen und ver- 
öffentlicht ein paar neckische Zusatz-CDs. Oder 
wie wäre es mit der TV-Show zum Spiel? 



Deutscher Schlager & 
Brünftige Jägersleut 



Super beiden für alle 
Lebenslagen 



Jesus kam nur bis 

chsalon 



der Mitspieler davon keine Ahnung hat, 
»nageln« Sie ihn einmal pro Runde fest - nun 
muß er antworten - ob er will oder nicht. Spe- 
zialfragen bringen Schwung in die Bude: Bei 
»Sekt oder SeLters« müssen Sie entscheiden, ob beispielsweise 
der angezeigte Begriff der Name einer Boygroup oder der eines 
Kondoms ist. Viel Geld bekommt derjenige, der einen sich rei- 
menden Begriff für einen Nonsens-Satz findet oder einen urig 
umschriebenen Begriff eintippen kann. Zum Schluß gibt's die 
»Jack Attack«: Wer die meisten Wortpaare richtig zusammen- 
setzt, reißt seinen Kontostand in die Höhe. 
Das SpieMst grafisch zweckmäßig, akustisch ein Gedicht: JingLes 
läuten jede Frage ein; Moderator Jack klingt wie Frank Elstner 
auf Speed und toppt jede Antwort mit einem laxen Spruch, (ra) 



mehren 
Spielern 



deutschen 
Zusatz- 
fragen 
geplant 



Hersteller: 

Testversion: 

Betriebssystem: 

Sprache: 

Multi-Püiyer: 

Ca.-Preis: 



BMG Interactive 
Beta vom Januar '98 
Windows 3.1 & 95 

Deutsch 

1-3 (an einem PC) 

80 Mark 



3 D-Karten: - 
Hardware, minimum: 

486DX2/66, 8 MByte RAM 
Hardware, Empfehlung: 

Pentium/133, 16 MByte RAM 



pcmrrr 

Grafik: 60 Sound: SO 

Einstieg: 90 I Komplexität: 60 

Steuerung: 70 lllllli Mtilti- Player: 90 
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Rennspiel für Einsteiqer und Fortgeschrittene 

Sega Rally fürMMx 



%,!£>'?? 34 -1/ 



Nl 



wurde 
dieses 
Programm nicht 
bereits berichtet? 
Richtig, in Ausga- 
be 3/97 testeten 
wir erstmals den 
unkomplizierten 
Rennspaß. Die 
MMX-Technologie 
erschien Sega nun 
Grund genug, die 
RaLLye durch Wüste, Wälder 
und Gebirgsstrecken neu auf- 
zulegen. Wie gehabt brausen 
Sie entweder mit dem Toyota 
Celica GToderdem Lancia Delta 
Integrale über die drei Renn- 
strecken, wahlweise aus 
Übungsgründen jede für sich 
oder im Meisterschafts modus 
alle auf einmal. Dank der MMX-Unterstützung ist die Grafik nun 
flüssiger und die Fahrzeuge wirken etwas bunter. (uh) 




Auch von vorne wirkt der Toyota 
etwas weicher gezeichnet. 



• ••• 



Auch die größten Erfolge sind dem Zahn der Zeit 
unterworfen. Bei Sega Rally wird dies ganz deut- 
lich. Die Auswahl an Fahrzeugen und Rennstrecken 
ist nach wie vor mickrig. Außer MMX tut sich hei 
der neuen Version nix: Das Remake bietet weder 
3D-Karten-Support noch Zusatzpisten. Immerhin 
gibt sich der Hersteller kundenfreundlich. Wer 
Sega Rally bereits besitzt, kann sich den MMX- 
Update kostenlos übers Internet besorgen. 
Doch für Rennspiel-Neukäufer gehört die Rally 
wegen der verschärften Konkurrenz nicht mehr 
zum Pflichtprogramm. Das in der letzten Ausgabe 
getestete Ultimate Race Pro macht mir beispiels- 
weise mehr Spaß. 



'+■ Solider 
Rennspiel- 
Veter 



-' In die 

Jahre 

gekommen 

■' Wenig 
*"- ~»cken 



Hersteller: 


Sega 


Testversion: 


VerkaufsveTsion 2.11 


Betriebssystem: 


Windows 95 


Sprache: 


Englisch 


Multi-Player: 


1-2 (PC, Madem, Netzwerk) 


Ca.-Pr*is: 


30 Mark 



3D-Karten: - 

Hardware, minimum: 
Pentium/90, 16 MByte RAM 
Hardware, Empfehlung: 
Pentium/200MMX H 32 MByte RAH 



pcrwnr 




Sound: 50 Hill 

Komplexität: 40 IUI 
Multi-Player: 60 HIHI 
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REPORf 
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PC-Tuning Report '98 



ISBN 3 7723 7635-5 



Ab 16. Februar erbältlich. 



- arroue hoo • 85586 Poing 
08121/951-444 • Fax 08121/951-679 
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Klassiker der Spieleqeschichte 



■fiel OHf 



DerSpielwitz-Schatzaus dem Untergrund: Tief im Erd- 
reich buddeln Sie Monster frei und blasen dann zum 
Angriff. 

Anfang der 80er Jahre kooperierte die japanische SpieLe- 
sebmiede Namco mit dem US-Giganten Atari. Im Lauf die- 
ser Zusammenarbeit entstanden ein halbes Dutzend Klassiker, 
die zunächst in der Spielhalle für Furore sorgten und an- 
schließend dem Atari VCS 2600 zugute kamen. Heute widmen 
wir uns der japanischen Entwicklung »Dig Dug«, einem inno- 
vativen Geschicklichkeitsspiel ohne Verfallsdatum. 
Die bildschirmgroßen Level führen Sie in die ErLebniswelt eines 
Bergarbeiters, der Stollen durch dichtes Erdreich gräbt und da- 
bei unliebsame Bekanntschaften macht. So hausen bösartige 
Monster unterläge, die es auf den weiß uniformierten Helden 
abgesehen haben. Dabei sind insbesondere die grünen Mini- 
Drachen zu beachten, die nicht nur bei Berührung Tod bringen, 
sondern auch Feuer speien. Zum GLück haben Sie eine Lei- 
stungsfähige Luftpumpe dabei, die sich schon aus sicherer Ent- 
fernung automatisch an die Monster andockt. Mit jedem Knopf- 
druck blasen Sie den Feind weiter auf, bis er zerplatzt. 
Je höher der Level, desto größer die Gegnerschar. Da die Mon- 
ster recht agil sind und sich durch das Erdreich auf Sie zube- 
wegen, hilft oft nur eine andere Taktik. Durch geschicktes Frei- 
legen von Gängen locken Sie die Feinde unter einen Felsbrocken, 
der alsbald nach unten plumpst, wenn Sie das Erdreich wegge- 
schaufelt haben. So können Sie gleich eine Handvoll Monster 
auf einen Streich erlegen - dicke Bonuspunkte gibt es dafür 
obendrein. 

Auch wenn die späteren LeveL keine neuen Elemente mehr ber- 
gen, so spielt sich Dig Dug noch heute hervorragend. Bis auf 
die VCS-Adaption waren alle Heimversionen sehr schön, auch 
wenn das Arcade-Original nie hundertprozentig erreicht wurde. 



Dig Dug im Internet 



Wie Joust und Lady Bug wird auch Dig Dug von MAME emuliert. Um 
das Arcade-Original zu spielen, benötigen Sie den MAME-Emiilalor 
(z.B. unter www.xs4all.nl/~delite oder www.davesclassics.com) und 
die passenden ROM-Images. 

Naturlich würde Dig Dug auch für verschiedene Videospiel-Konsolen 
adaptiert. So können Sie die gute Colecovision-Umsetzung genießen 
(Infos zum Coleco-Emulator gab es in PC Player 1/98) oder den Klas- 
siker in einer grafisch abgespeckten Version für das Atari 2600 durch- 
spielen. In letzterem Fall empfehlen wir den Stella-2600-Emulator, 
den es in einer DOS- und Windows-Version gibt: 
www4.ncsu.edu/-bwmohVwww/260Q/. 
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Die Microsoft-Fas- 
sung der Windows- 
Spielesammlung 
»Return of Arcade« 
ist hervorragend und 
wird lediglich von der 
»MAME«-Emulation 
übertrumpft. 

Dig Dug 2 

Ähnlich wie bei Joust 
existiert von Dig Dug 
eine Fortsetzung, die 
kaum jemand kennt. 
Dig Dug 2 ist ebenfalls 
eine Namco- Entwick- 
lung und führt den Bergarbeiter auf verschiedene Inselgruppen. 
Dort tummeln sich die gefürchteten Monster auf der Oberfläche und 
lassen sich in gewohnter Manier aufpumpen. Um die Gegner zu be- 
seitigen und somit einen Level zu schaffen, können Sie auch In- 
selteile im Meer versenken - schnarcht dort gerade ein Monster, 
wird es mitgerissen. Dank 



Der vergessene Nachfolger Dig Dug 2. 



diesem neuen Feature erge- 
ben sich interessante Takti- 
ken, die Dig Dug 2 spannend 
und liebenswert machen. 
Ganz so packend wie das Ori- 
ginaList das Update aus dem 
Jahr 19S5 allerdings nicht. 
Eine Heimumsetzung er- 
schien ausschließlich für 
das Nintendo Entertainment 
System (Namco, 1986). 

(Martin Gaksch/hl) 



► Geburtsjahn 1982 

► System: Spielautomat 

► Hersteller: Namco 

► PC-Emulationen: Microsoft Return 
of Arcade und MAME 

► Internet 
http://www.ics4all.nl/~delite 

► Historisch wertvoll, weit...: 
... das SpieleLement »Gänge 
buddeln und Monster aufpumpen« 
auch nach 16 Jahren noch originell 
und erfrischend ist. 
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Erster PC mit 
holographischem 



Mas 







PC Magazin 



Der ewige Abräumer 
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• CE überall: AutoPC, PalmPC, WebTV 
und TCI-Ka beiboxen 

• Test: Uninstaller, Fix-It-Tools, 
Boot-Manager und Norton-Pakete 

• Microsoft: Der Weg zur Spitze 

• Linux: Die Alternative 
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Special: Betriebssysteme 

Windows von den Anfängen bis heute. 

Linux - die Alternative? 

Die besten System-Tools im Überblick. 

Praxisknowhow für 
Profis 

Neu: DirectX 5.0 Kurs. 

Der Weg zum eigenen Netzwerk. 

Java, Corba und vieles mehr. 

PDA-Software 
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Kostenlose Software, News 
und Infos: unter 
http://www.iJC-magazin.de 

PC Magazin - 

mehr müssen Sie nicht wissen. 



Jetzt im Handel! 




IHSI'MUII-H 



Uberschallschnelle Stahlvögel, harte Männer, gefähr- 
liche Einsätze - das ist der Stoff, aus dem die Träu- 
me sind. Auch wenn die Realität davon etwas 
abweicht, erfreuen sich Spiele zu modernen Kampf- 
flugzeugen bleibender Beliebtheit. Wir lichten den 
Jetsimulations- Dschungel für Sie. 

In der Morgendämmerung zerschneidet eine F-16 die Luft, dicht 
gefolgt von einer MiG-29, die gerade auf ihr Ziel aufgeschaltet 
hat und eine Rakete abfeuert. Die »Falcon« fliegt irrwitzige 
Manöver und wirft Täuschkörper ab, um dem Geschoß zu ent- 
kommen. Endlich entledigt sich der Pilot der tödlichen Waffe und 
schafft es, sich selbst in Schußposition zu bringen. 
So oder ähnlich stellen sich Luftkämpfe in Kinofilmen wie »Top 
Gun« und »Der stählerne Adler« oder im TV bei »Supercarrier« 
und »JAG.« dar. Zumindest einen großen Teil der Faszination, 
die vom Fliegen ausgeht, können Besitzer von Computern erfah- 
ren. Viele andere Genres - etwa Fußballprog ramme, Runden- 
strategie oder 
Autorennen 
haben auch für 




Die ersten Düsenflugzeug-Protoypen wurden ii 
Secret Weapons of the Luftwaffe simuliert. 
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jedermann leicht zugängliche Pendants in der Realität: Da wären 
der Sportverein, Brettspiele oder die 5-Uhr-Rallye durch die 
Innenstadt nach Hause. Das Jet-Fliegen hingegen ist einer win- 
zigen Elite von ein paar tausend Menschen auf dieser Welt vor- 
enthalten. Und so bleibt für Otto Normalverbraucher nur der Griff 
zu seinem Joystick, um zumindest in virtuelle Lüfte aufsteigen 
zu können. 

Eine kleine Historie der Zeit 

Mit zu den ersten Spielen gehört der Flight Simulator, welcher 
1979 bei Sublogic das Licht der Welt erblickte. Von den gleichen 
Entwicklern kam Jet, das sich schon mit Strahlflugzeugen beschäf- 
tigte. Doch erst MicroProse brachte gute, ernsthaftere Simula- 
tionen für den Commodore 64 wie Mig Alley Ace (1984), später 
für 16-ßit-Rechner wie Atari ST und Commodore Amiga und 
schließlich auch für den PC heraus. Dazu gesellt sich Spectrum 
Holobyte, deren Falcon im Jahre 1988 vor allem Experten begei- 
sterte. Unvergessen ist die nied Liehe Stimme, die in den 68000er- 
Versionen (ST und Amiga) mit ihrem »Caution!« vor allzu niedri- 
gen Flughöhen warnte. 
Im darauffolgenden Jahr hoben die F-19 von MicroProse auf dem 

E SH12S HC.DHC D3H LüühlW NDPTH C " 64 Unti D^ltal 

Image Designs erstes 
Si m u La t i on spro- 
gramm namens F-29 
Retaliator ab. War 

ersteresein angeneh- 
mer Titel des aus 
Gunship bekannten 



So sahen 1990 

Flug Simulationen 
aus: F-29 Retaliator. 






ECarrier Strike 

um* 



MiRlerweiLe ein Klassiker: EF2000, zu dem ein 3Dfx-Patch a 
Internet herunterladbar ist. 



Gespanns Sid Meier/Andy HoLlis, mußte Martin Kenwrights Titel 
aufgrund des actionmäßigen Missionsdesigns und hammerhar- 
ten Schwierigkeitsgrades Federn lassen. Auch im Jahre 1990 
nahm sich MicroProse des Stealthfighters an und veröffentlich- 
te F-117A sowie den ersten Teil der F-15 Strike Eagle-Serie, der 
1991 ein Nachfolger beschert wurde. Spectrum HoLobyte wurde 
ebenfalls wieder aktiv und brachte Falcon 3.0 heraus. 
Vor den Star Wars-Simulationen {X-Wing, TIE-Fighter) arbeite- 
te bei LucasArts das Team um Lawrence Holland an historischen 
Flugspielen wie Battlehawks 1942. Die ersten Jets, die es über- 
haupt gab, durften Sie dann in seinem Secret Weapons of the 
Luftwaffe fliegen, das 1992 veröffentlicht wurde. Microprose 
lieferte indes F-15 Strike Eagle III. Ein Jahr später bewiesen die 
Britischen Inseln, daß auch dort hochkarätige Software pro- 
grammiert wird. Tornado aus dem Hause DigitaLIntegration hatte 
schon damals den Missionsplaner, der sich in den neueren Titeln 
wiederfindet. DID zeigten mit ihrem T.F.X., daß sie 
grafisch wie spielerisch gute Programme abliefern 
können. 

1993 startete ebenfalls Origins Strike Commander. 
Chris Roberts verließ sich dabei auf das aus der Wing 
Commander-Serie bekannte Leckere Rezept, eine 
Action-Simulation mit einer spannenden Hinter- 
grundstory zu kombinieren. Mit F-14 Fleet Defen- 
der meldete sich 1994 MicroProse zurück, und erst- 
mals war Brent Iverson (LHX Attack Chopper) für 
Electronic Arts als FLugsimulant verantwortlich. Sein 
USNavyFighterskam Ende des Jahres in die Geschäf- 
te und demonstrierte, wie eine moderne Flugsimu- 
lation aussehen sollte. Ein Weihnachtsfest danach setzte sich DID 
dank des Eurofighter 2000 endgültig in die Flieger-Oberklasse. 
Neben grafisch ansprechenden Mainstream-Produkten gibt es 
auch eine Nische für die zwar wenigen, dafür aber umso moti- 
vierteren Hardcore-Spieler. Darunter faLLen Titel wie Back to 
Bagdhad von MSI, SSIs SU-27 Flanker (beide 1996) und F/A-18 
Korea, das Graphic SimuLations 1997 vorstellte. Allen Program- 
men gemein ist anspruchsLose, übeLste Optik und ein gnadenlo- 
ser Realismus, weswegen sie dem Normalspieler für gewöhnlich 
kaum Spaß machen. 

Die Zukunft am Himmel 

Nachdem fast alle angekündigten F-22-Spielein den Regalen lie- 
gen, erscheinen in diesem Jahr zwei Produkte um die F/A-18. 
Sowohl bei Interactive Magic als auch im Hause Digital Integra- 



tion laufen Entwicklungen zu de-n Titeln iF/A 
Fighter und F/A-18 Superhornet. 

Bei DID ist man ebenfalls nicht untatig und arbeitet an F22: Total 
Air War, einem Add-On für F22 ADF. Außerdem programmieren 
die Briten an ihrer EBT-{ELectronic Battlefield of Tomorrow)- 
Reihe, die alle Waffengattungen miteinander vereinen soll. Die 
H ard co re- Fraktion unter den Fliegern wartet schon gespannt auf 
Flying Legends' SU-27 Flanker 2.0, das in diesem Sommer abhe- 
ben wird. Storylastig dank umfangreicher Videosequenzen wird 
Jetfighter Fullburn von Mission Studios ausfallen. 
Voraussichtlich in der nächsten Ausgabe finden Sie einen Test zu 
Falcon 4.0 aus dem Hause Microprose. Auch Andy Hollis Liegt 
nicht auf der faulen Haut, sondern werkelt fleißig an dem näch- 
sten Jane's-Produkt mit dem schlichten Namen F-15. 

Die Bewertung 

In unserem nachfolgenden Verg Leichstest stelLen wir Ihnen elf 
aktuelle Titel vor, wobei F/A-18 Hörnet 3.0 und F/A-18 Korea 
der Firma Graphic Simulations aufgrund der winzigen Unter- 
schiede in einem Artikel abgehandelt werden. Die Bewertung 






Grafisch 
stark ver- 

SU-27 

Flanker 

2.0. 




Andy Hollis schlägt wieder zu, diesmal mit der F-15. 



wurde bei älteren Spielen, 
nämlich Top Gun und ATF, 
dem momentanen Stand 
angepaßt. 

Der Wertungskasten ist 
ebenfalls modifiziert, um 
dem Genre gerecht zu wer- 
den. Bei einem Flugsimula- 
tor ist die grafische und aku- 
stische Präsentation von großer Bedeutung, wobei die Note 
hauptsächlich von der Grafik beeinflußt wird. Essentiell ist eben- 
falls die Steuerung, denn was habe ich von einem Spiel, das sich 
kaum kontrollieren läßt? Die Zugänglichkeit gibt an, wie Leicht 
Anfänger mit dem Programm umgehen können und ob vor Lau- 
ter ReaLismus nicht das Bedienen vergessen wurde. Der Umfang 
spiegelt wieder, wieviele Missionen und Szenarien im Spiel 
stecken und wie lange man damit beschäftigt ist. Den gleichen 
Aufrag zigmal zu spielen, wird selbst bei der schönsten Grafik 
und dem toLlsten Spielprinzip schnell langweilig. Mit dem Slider 
Action/Realismus geben wir das Verhältnis dieser beiden Kom- 
ponenten wieder. Ein Produkt kann durchaus großen Spaß 
machen und trotzdem vom Boden der ReaLität meiLenweit ent- 
fernt sein. Der Spielspaß schließlich zeigt Ihnen den wichtig- 
sten Punkt eines Produkts an. (mash) 
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P22 

AIR DOMINANCE 
FIGHTMl 

Spätesten; mit »EF 2000« zeigte Digital Image Design, 
daß eine komplexe Flugsimulation nicht unbedingt so 
aussehen muß, als hatten die Grafiker Urlaub gehabt 
Die Truppe um Martin Kenwright präsentiert mit dem 
Nachfolger ihren Beitrag zum momentan am häufig- 
v , sten umgesetzten Kampfflugzeug, der F-22. 

Mittendrin statt nur dabei 

In drei Kampagnen mit insgesamt 33 Missionen macht 
sich stets das Gefühl breit, an einem »echten« Konflikt 
teilzunehmen. Überall tut sich etwas, fliegen andere 
Maschinen durch die Gegend und fahren Lkws auf dem 
Boden herum. In diesem Ambiente zeigen Sie nun Ihren 
Gegnern, daß Sie mit den fest vorgegebenen Raketen 
und Bomben sowie den Radarmodi umzugehen wissen. 
Das sollten Sie auch, denn die Gegnerintelligenz ist 
nicht von schlechten Eltern. 
Ein kleines Echtzeitstrategiespiel haben die Programmie- 
rer dazu noch eingebaut, in dem Sie in einem AWACS-Auf- 
kiarer sitzen und den eigenen Maschinen Befehle ertei- 



len. Auf Wunsch fliegen Siejede 
e F-22, die sich auf 
dem Schlachtfeld tummelt, 
selbst. Bis zu 16 Piloten neh- 
men an den Mehrspieleraufträ- 
gen teil, in denen Sie sich ent- 
weder jeder gegen jeden oder 
ir. Team mit Rjketen und Kanonen beharken, 
Zl' Referenz : ehlen dem ADF ein paar wichtige Zuta- 
ter: Einmal sind nur in begrenztem Umfang Optionen 
vonanjen. die Bewaffnung läßt sich überhaupt nicht 
andtrr. Wie schon beim Eurofighter verschrecken die 
kc'-p.rirte- Bedien mög lieh keiter Anfänger. Alle 
anderen werden mit sehr schöner Beschleumgeroptjk 
belohnt - vorausgesetzt, Sie verfuger über d'e pas- 
sende Hardware in Ihrem Hangar we 3Dfx-Karte und 
einen 200 MHz-Prozessor oder gleich einen Pentium2. 
Fazit: Von kleinen Mängeln abgesehen ist ADFeine aus- 
gezeichnete Simulation. Leider geriet der Frustfaktor 
ziemlich hoch, Einsteiger sollten also die Finger von 
DIDs Fliegerlassen. (mash) 



Auch mit 3Dfx-Karte werden Texturen v 
details zu sehen sind, nicht gefiltert. 



i Flächen, auf denen Boden- 



► Herstellen Ocean 

► Test in Ausgabe: 1/98 



Präsentation: 
Steuerung: »•»■*- 

Zugänglichkeit: 
Umfang: 



Spielspaß: 







F-22 KAPTOll 




Küstenverläufe sehen aus entsprechend 
großer Höhe besonders schön aus. 



Nachdem NovaLogics erster Versuch am Jet-Himmel 
namens »Lightning 2« recht mäßig ausfiel, machten 
sich die Designer »Comanche 3«-gestahlt an den zwei- 
ten Versuch -mit Erfolg. 

Wo ist der nächste Gegner? 

Übertriebenen Realismus kann man den Kalifomiem 
wirklich nicht vorwerfen - egal, ob es sich um Hub- 
schrauber- (»Comanche«) oder Panzersimulationen 
(»Armored Fist«) handelt, immer steht die Action im 
Vordergrund. F-22 Raptor bildet da keine Ausnahme. 
Und wie es sich für einen zünftigen Vertreter dieses 
Genres gehört, macht die Grafik einen sehr hübschen 
Eindruck-auf3Dfx-gefilterte Texturen müssen Siehin- 
gegen verzichten, denn 3D-Karten werden generell 
nicht unterstützt. Ansonsten werden Sie optisch etwa 
mit Hitzeflimmern hinter den Triebwerken verwöhnt. 
In den 46 Aufträgen jagen Sie andere Flieger, eskortie- 
ren eigene Transporter und bomben die Basen des Kon- 
trahenten in Grund und Boden. Das geht selbst Einstei- 
gern schon bald leicht von der Hand am Knüppel, denn 
die Bedienung gestaltet sich erfreulich unkompliziert. 
Wer sich also nicht zum »harten Kern« der PC-Piloten 



zählt und auf ultrarealistisch agierende Flügelleute ver- 
zichten kann, findet hier ein schönes Programm. 
Besonders interessant sind Duelle über das Internet. 
Falls Sie über einen 32-Bit-Zugang verfügen, können 
Siesich dank der mitgelieferten Software »NovaWorld« 
einloggen und (von den Telefongebüren abgesehen) 
kostenlos gegen bis zu 100 Mitspieler pro Gebiet antre- 
ten. Die Geschwindigkeit dabei ist überraschend, selbst 
in vollen Arenen bleibt die Grafik flüssig. 
Fazit: Der akribische Simulant in mir fühlt sich unter- 
fordert, doch ansonsten fliegeich gern eine Runde mit 
NovaLogics F-22. (mash) 



IfrMltiltillll 



► Herstellen NovaLogk 

► Test in Ausgabe: 1/98 



Präsentation: 
Steuerung: 
Zugänglichkeit: 
Umfang: 



Spielspaß: 
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FIGHTING FALCON 



Bald dürfen 

3Dfx-Piloten mit 

der F-16 

Fighting Falcon 

in beschleunigte 

Lüfte abheben. 



Mit einem ganz anderen Flugzeug beschäftigt sich Digi- 
tal Integration. Dabei lieferte das britische Team die 
beste F-16-Simulation des Jahres 1997 ab. 

Falkner nach vorn! 

Neben Einzel- und Traininasaufträgen warten hier drei 
Kampagren ajf Piloten ces einsitzigen Jets, die maxi- 
mal aus 20 :in?eleirsa:??r. bestehen. Vor dem Start 
legen Sie mit dem sehr umfassenden Missionsplaner 
Wegpunkte und vieies mehi fest, de Bewaffnung laß: 
sien aus einer Unzahl an Waffensystemen Destimmen. 




Treffer! Dieser Gegi 
keine Sorgen mein 



macht uns so schnell 



Einmal in der Luft warten mannigfaltige Aufgaben auf 
Sie. Neben den obligatorischen Eskort- und Jagdauf- 
gaben müssen Sie von Bodentruppen angelaserte Ziele 
ausschalten oder selbst die unglücklichen Basen und 
Gebäude aussuchen, die ihrer Vernichtung harren. Mit 
Hilfe von Kameras klären Sie dazu die Lage auf. Je nach 
Erfolg wird vom gerade geflogenen Auftrag der fol- 
gende beeinflußt. Die Grafik paßt sich dank umfang- 
reicher Optionen auch an schwächere Pentiums an, für 
volle Details brauchen Sie allerdings eine CPU mit ZOO 
MHz. Und selbst dann sind nur wenige Feinheiten in 
der Landschaft zu sehen. Generell finden sich kaum 
andere Einheiten im Operationsgebiet. Bis zu 16 Flie- 
ger steigen im Netzwerk gegeneinander oder zu einer 
rudimentären »Capturethe Flag«-Mission auf. 
Demnächst veröffentlicht die Firma übrigens die Com- 
pilation »Front Line Fighters«, in der neben den sehr 
guten Hubschrauberspielen »Hind« und »Apache Lon- 
gbow« F-16 Fighting Falcon (das in den USA übrigens 
iF-16 Viper heißt) samt einer Missions-CD beiliegen. 
Zudem wird die Grafik durch 3Dfx-Unterstützung 
ordentlich aufgepeppt. 




Fazit: Am Kampffalken begeistern mich die abwechs- 
lungsreichen Missionen und das gute Flugmodell Aller- 
dings ist auch hier etwas Einarbeitungszeit notwendig, 
bevor Sie Ihre ersten Erfolgsertebnisse haben, (mash) 



► Herstellen Digital Integration 

fc»- Test in Ausgabe: s/97 



Präsentation: 
Steuerung: 

Zugänglichkeit: 
Umfang: 



Spielspaß: 
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ADVANCED 

TACTICAL 

FltiHTEKS 



den Advanced facti cal Fighter. Ein Wett- 
bewerb, den in der US Air Force übrigens 
die F-22 für sich entschieden hat. 



Ein knappes halbes Jahr nach der Missions-CD zu »U.S. 
Navy Fighters« erschien dessen Nachfolger, in dem sich 
alles um die Wachablösung der bewährten F-15 dreht: 
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Die Masse macht's 

Schon im eigentlichen Hauptprogramm 
standen sieben verschiedene Flugzeuge 
auf der Startbahn. In der momentan 
erhältlichen Version »ATF Gold« bekom- 
men Sie noch zusätzlich die Missions-CD NATO Fight- 
ers geboten. Somit haben Sie insgesamt elf Maschinen 
wie die F-22, F-16, F-117A oder den Bomber B-2A, 
außerdem de- Prototypen und Experi- 
■= mertafliecer XF-29 FSW oder X-31 EM. 
Darüberhinaus lassen sich über den Mis- 
* sionsedito- weitere 60 Fluggeräte steu- 
j] en, 120 Einsätze finden sich auf dem 
I FUgpLan, d'ei komplette Szenarien ent- 
— i'-er Sie ins Land der Pyramiden, nach 
Sibirien und in die westlichen Teile der 
Ex-UdSSR. 



Die F-22 ist nur eines der vielen Flugzeuge, die 
Sie hier durch die Gegend bugsieren dürfen. 



PC PLAYER 3/98 




Vom Vorgänger unterscheidet sich das Programm - von 
den Flugzeugen und Aufträgen abgesehen - nur wenig. 
Wie bei Top Gun lassen sich die MFDs ins Cockpit ein- 
blenden. Die Mehrwerte betreffen neben der leichtver- 
besserten Grafik einen Netzwerkmodus und das Jane's- 
typische informative Multimedia-Nachschlagewerk. 
Nichtsdestotrotz stellt das Programm einen gelunge- 
nen Kompromiß aus Realismus bei gleichzeitiger ßedie- 
nungsfreundlichkeitdar. 
Fazit: Der ATF erreicht zwar nicht mehr ganz die Gip- 
felhöhe moderner Flugsimulationen, in der Gold-Ver- 
sion ist er aber ein guter Einstieg ins Genre, (mash) 



► Herstellen Jane's Combat SimuLations 

► Test in Ausgabe: 6/96 



Präsentation: 
Steuerung: 
Zugänglichkeit: 
Umfang: 






Spielspaß: 







Zack! Getroffene 
Flieger zerbre- 
chen in niedliche 

Einzelteile. 
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TOP GUN 

FIRE AT WILL! 

Vom 0ldie»5trike Commander« abgesehen, ist Top Gun 
die einzige Flugsimulation, die tatsächlich eine atmo- 
sphärische Handlung besitzt. Dazu benutzte Spectrum 
HoLobyte schlicht und ergreifend den bislang erfolg- 
reichsten Fliegerfilm gleichen Namens. 





Auf Tom Cruises Spuren 

Hier übernehmen Sie in den über 40 Missionen (Trai- 
ning und drei Szenarien) die Rolle des Maverick, der 
im Original von Schönling Tom Cruise gemimt wird. In 
professionell gemachten Videosequenzen wird die 
Story fortgeführt, kleine Nachrichtenschnipsel einge- 
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Ein alter Bekannter: Honda, der Ihnen per 
Video-Briefing Befehle gibt 



blendetund die Briefings abgehalten. Als einziges Flug- 
zeug steigen Sie in die F-14, die Sie in den Kampagnen 
auch selbst bewaffnen dürfen. Das Flugverhalten aller- 
dings ist recht schlicht gehalten, selbst im höchsten 
Schwierigkeitsgrad haben Gelegenheitsspieler mit der 
Tomcat kaum Probleme. Das Verhalten Ihrer Flügel- 
leute ist übrigens vom nicht beeinflußbaren Hand- 
lungsverlaufabhängig. 

Die Spielgrafik kann sich mit im gleichen Zeitraum 
erschienenen Spielen wie ATF oder dem EF 2000 nicht 
messen, denn die Texturen sind auch im SVGA-Modus 
noch recht grob. Weitaus effektvoller klingen da Soun- 
deffekte und vor allem die orchestrale Musik, die pas- 
sende Stimmung verbreitet. Diese können bis zu 16 
Netzwerkpiloten genießen. Falls Sie das Spiel unter 
Windows 95 laufen lassen, ruckt die Darstellung sogar 



Bei Top Gun werden Sie über 
zwei Pop-up-Fenster über 
wichtige Dinge informiert. 



noch auf einem P233/MMX; unter DOS 
reicht hingegen ein Prozessor mit nur 
133 MHz. 

Fazit: Falls Sie auf eine atmosphärische 
Story Wert legen, kommen Sie um Top 
Gun mangels Konkurrenz nicht herum. 
Alle anderen sollten sich jedoch dar- 
auf einstellen, eher ein Actionspiel 
denn eine ernsthafte Simulation zu 
bekommen. Und dafür wiederum ist die Grafik unter- 
durchschnittlich, (mash) 
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► Herstellen Speer/um Holobyte/MicroProse 

► Test In Ausgabe: 4/96 



m 



Präsentation: 

Steuerung: *■ »- *- »-♦-»- ♦- 

Zugänglichkeit: 
Umfang: 



Spielspaß: 



w 



iF-22 

IHK F 22 RAPTOK 
SIHIJLATOK 

Die erste im Hause Interactive Magic entwickelte Flug- 
simulation beschäftigt sich - wer hätte es gedacht - 
mit der F-22. Und würden nicht viele Me : re unnötige 
Design-Macken stören, hätten die Programmierer ein 
Oberklasse-Produkt abgeliefert. 

Luftlöcher bei Design 
und Technik 

In der Mitte des letzten Jahres, kurz nach der E3, hob 
auch »Wild« Bill Stealey ab, um mit seiner Trupae den 



Wettflug um die beste F-22-Simu- 
lation zu gewinnen. Dabei standen 
die Chancen gar nicht schlecht: Als 
erstes Programm hatte iF-22 die 
Unterstützung von 3D-Karten seri- 
er-ä'sicai Ron,: zwei dynamische 
Kanpagner sorgen für Spannung. 
An einer »Captjre the Flag«- 
MehrspielermorJuS wurde netter- 
weise ebenfalls gedacht, der >n die- 
ser aisqearacten Fo-m allen neue- 





förmlich hineingeklebt 
■.«der lä'^t d : e technische Umsetzung zu wünschen 
übrig. Onne Beschleuniger sind die Boder-texturen 
ziemlich pixelig. zudem wirken a'.le Objekte wie h ; i- 
eingekleot. Während des Einsatzes h: es unmögl'cn 
herauszufinden, weine tfissionsrele bereits erfüllt 
wurder urd welche reit. 

Nicntsdestofotz ist iF-22 eir cc-fa.. ces 3 xz-i — . m : : 
dem Anfänger wie Fortgeschrittene ihre Freude haben 
können. Mittlerweileist eine Missions-CDmitdem Namen 
»The Persian Gulf Campaign« erhältlich, die Sie in den 
Mittleren Osten zu Iranern und Irakis verfrachtet 
Fazit: Keine unbedingte Kaufempfehlung, doch Spaß 
macht iF-22 mit den interessanten Optionen allemal, 
(mash) 



Bodendetails wie die Rauchfahnen wirken durch die Ränder 
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► Hersteller: Interactive Magic 

► Test in Ausgabe: 10/97 



Präsentation: 
Steuerung: 
Zugänglichkeit: 
Umfang: 



Spielspaß: 







JOINT 



STKIKE 
FICHTEK 

Mit JSF Legt das norwegische Entwicklerteam Innerloop 

sein Simulations-Debut vor. Die hervorstechendste 
Eigenschaft des Programmsist die wunderschöne Optik. 




Flexible Flugplanung 

Ein weiteres einzigartiges Merkmal ist die Notwendig- 
keit, alle Einsätze selbst festzulegen. In den vier Ope- 
rationsgebieten befinden sich Primär- und Sekunda rzie- 
le, von denen Sie erstere in einem bestimmten Zeitrah- 
men vernichten müssen. Das tun Sie mit zwei noch nicht 
reaL existierenden Wandervögeln, nämlich der X-32 von 
Boeing und der X-35 des Herstellers Lockheed/Martin. 
So legen Sie selbst Wegpunkte fest, bestimmen die 
Bewaffnung und teilen Ihre FLügelleute ein. 
Dadurch fehlt dem Spiel allerdings ein wesentliches Ele- 
ment, denn eine Handlung ist so gut wie nicht vorhan- 
den. Zudem kann so der PC nicht in dem Maße korn- 
gierend eingreifen, wie bei einer zünftigen dynamischen 



Mit einer 3Dfx-Karte erhalten Sie hübsche 
Lichteffekte beim Abfeuern von Raketen. 

Kampagne (siehe Jane's Helikopter-Sim »Longhow 2«), 

Dafür verhalten sich die Gegner recht gewitzt, das Flug- 
verhalten macht ebenfalls einen guten Eindruck. Multi- 
playermäßig sieht es dagegen trist aus, denn Sie kön- 
nen nur mit maximal acht leuten im Luftkampf gegen- 
einander antreten. Einen Team- oder gar »Capture the 
Flag«-Modus haben die Designer nicht eingebaut. 
EgaL, ob Sie über eine 3Dfx-Karte verfügen oder nicht, 
3SF definiert momentan klar die optische Obergrenze 
in der PC-Fliegerei, Schon ohne 3D-Karte sieht die HiCo- 
lor-Grafik atemberaubend aus; im Tiefflug mutieren die 
Bodentexturen nicht zu Fußballfeldem. Auf den ersten 
Blick fällt die SD-Unterstützung nur durch die schöne- 
ren Lichteffekte auf. 

Fazit: Ein paar Optionen mehr, eine spannende Kam- 
pagne, und ich wäre glücklich und zufrieden. Immer- 
hin läßt die schöne Grafik alle anderen Konkurrenten 
blaß aussehen. (mash) 



Einer der neuen Wunden/ägel ist die X-32 van Boeing. Auch 
ohne 3D-Katte pixeln die Bodentexturen nicht auf. 
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► Herstellen 
►■ Test in Ausgabe: 


Eid 05 Interactive 

12/97 
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Realismu 
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Präsentation: Um- 
steuerung: 
Zugänglichkeit: 
Umfang: 


Spielspaß: 
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JET FIGHTER 3 



Ebenfalls in die Gattung der actionorientierten PC-Flie- 
gereien gehört dieses Produkt von Mission Studios. Ein 
knappes Jahr nach dem Release wurde das Programm 
aufgewertet und steht jetzt unter dem Namen »Jet- 
fighter 3 plus« in den Geschäften. 

Quantität statt Qualität 

In der deutschen Wiederveröffentlichung (im Ausland als 
»Platinum Edition« in den Regalen) bekommen die bei- 
den Kampagnen, von denen eine nicht-linear ist, Zusarz- 
futterin Form von 70 zusätzlichen Aufträgen. Dadurch 
erhöht sich die Anzahl der insgesamt vorhandenen Mis- 




Ihre Heimat: Der fiktive Flugzeugträger UNS 
Peacekeeper. 



sionen auf rund 160. Als weitere Neuerung fin- 
den Sie die F-14, die sich zur F-22 und F/A-18 
des Ursprungsprogramms gesellt. Das Flugge- 
biet wurde außerdem nahezu verdoppelt. 
An den Schwächen des Originals ändert sich 
indes nichts: Im Flug sind die Unterschiede zwi- 
schen den drei FBegerr <acm wahrnehmbar, 
Waffen gibt es Immer nur zeichenweise. So 
müssen Sie auch bei reiner .ift-Luft-Einsätzen ärgerli- 
cherweise imme' ein paar bo~ben mit herumschleppen. 
In der Software-Variante sehen die Jerüghter recht 
hübsch aus, brauchen jedoch fürdie Auflösung von 640 
mal 480 Bildpunkten schon einen dicken Pentium. Die 
3Dfx-Version läuft etwas schneller, gefilterte Texturen 
und Transparenzeffekte werten dann die Darstellung 
auf. Wem das Geschehen zu schwierig ist, benutzt die 
eingebauten Cheats wie automatische Landungen. 
Einen Multiplayer-Hodus bietet das Spiel indes nicht, 
Fazit: Vor allem für Anfänger ist dieses Komplettpaket 
geeignet, denn der Einstieg fällt leicht. Mir persönlich 
hat das Spiel aber zuwenig Optionen und Tiefgang, 
(mash) 
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► Herstellen 
►■ Test In Ausgabe: 


Mission Studios 
Z/97 
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Präsentation: *»•*•»■»■* 

Steuerung: 

Zugänglichkeit: 

Umfang: #■*■**■*-*'♦■♦■ )►-*» 


Spielspaß: 
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-18 HÖHNET 
3.0/KOREA 





Mittels 3Dfx-Karte gibt es auch Texturen, hier ist schön die s< 
Bewaffnung der F/A-18 zu sehen. (F/A-18 Korea) 



Gleich zwei 5piele rund um die F/A-18 Hörnet brachte 
Graphic Simulations letztes Jahr heraus. Da das später 
erschienene Korea sich nur durch die 3Dfx-Unterstüt- 
zung und neue Hissionen vom Vorgänger unterschei- 
det, handeln wir beide Programme zusammen ab; die 
Bewertung bezieht sich auf F/A-18 Korea. 




Anstrengender 
Pseudo-Realismus 

Jeweils 28 Einsätze wollen absolviert wer- 
den, in denen Sie den obligatorischen Geleit- 
schutz fliegen dürfen oder Bodenziele 
angreifen sollen. Das fachgerechte Abliefern 
Ihrer Fracht gestattet sich recht kompliziert: 
Das Spiel unterscheidet nicht nur zwischen 
Luft- und Bodenradar, sondern bietet dar- 
übe' Vnaus die (realen) Untermodi der Erfas- 
sur-gssensoren. Dadurch erfordert es viel 
Training, jis Sie schnell genug sind, um die 
vielfältigen Bedrohungen durch andere Flug- 
zeuge und Bodenstellungen abzuwehren. 
Auch das Starten will gelernt sein, denn die 
Piloten müssen auf den restlichen Verkehr am Boden 
und auf Funkdisziplin achten. 
Grafisch benutzen beide Simulationen ausschließlich 
Polygone, wodurch die Darstellung zwar flüssig, aber 
ziemlich eintönig ist. Nur Korea bietet Unterstützung 
für3Dfx-Karten und somit Texturen, die aber ebenfalls 



Polygone, nichts als nackte Polygone. (F/A-18 
Homet 3.0) 

recht detailarm gehalten sind. Per Netzwerk können 
lediglich vier Flieger gegeneinander antreten. 
Fazit: Ganz ehrlich: Soviel Arbeit muß es nun wirklich 
nicht sein. Das Programm bietet Realismus pur und 
erfordert viel Übung vor dem Erfolg. (mash) 
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► Hersteller: Graphic Simulations 

► Test in Ausgabe: 2/98 



Präsentation: n-n-inf-^»- 
Steuerung: *-*-*-*-»-*. 
Zugänglichkeit: *--*- 
Umfang: ♦-*-*-»- 



Spielspaß: 







F-22 LIGHTNING 2 




Ein virtuelles Cockpit darf in einem modernen 
Programm natürlich nicht fehlen. 



Im Herbst 1996 veröffentlichte NovaLogic seine erste 
Flugsimulation - und erlebte damit fast eine kräftige 
Bauchlandung. 

Weder Fisch noch Fleisch 

In der ersten moderneren Umsetzung einer F-22 für 
Pentium-bestückte Rechner warten 29 Einsätze in vier 
Feldzügen auf mutige Recken. Alle Missionen lassen 
sich auch direkt anwählen, was die Motivation nicht 
gerade hebt. Die Waffensysteme werden Ihnen dabei 
vom Rechner fest vorgegeben. 
Zum Thema Schwierigkeitsgrad, Wetterbedingungen 
und dem Flugverhalten der Maschine können Sie eben- 
falls keine Entscheidungen treffen, denn diesbezügli- 
che Optionen haben die Programmierer gleich ganz 
weggelassen. Das Auftragsdesign gestaltet sich lieblos 
und langweilig - für gewöhnlich machen Sie Ihre Geg- 
ner auf dem Radar aus, schicken ihnen eine Rakete auf 
den Hals und warten auf die Treffermeldung. 
Dogfights sind dünn gesät, lediglich bei Bodenangrif- 
fen bekommen Sie Ihr Ziel auch zu Gesicht. So ist das 
Spiel ein mißlungener Hybrid aus Action und Simula- 
tion. Vor dem Absturz rettet sich die Lightning (die ja 



mittlerweile in der Realität Raptor heißt) mit dem Mis- 
sionseditor und der schönen Mehrspieleroption. 
Zudem warten die Kaliformer mit gutaussehender Dar- 
stellung auf, die zur Zeit der Veröffentlichung die beste 
auf dem Markt war - wie von NovaLogic gewohnt. Die 
F-22 selbst ist nach heutigen Maßstäben immer noch 
eine Pracht. Die Landschaft an sich ist ebenfalls gelun- 
gen, indes dürften ruhig ein paar Bodendetails mehr 
aufzufinden sein. 

Fazit: Aufgrund des mangelnden Realismus kann der 
Lightning nicht gegen die Konkurrenz bestehen. Und 
für einen Action-Titel fehlt der Pep. (mash) 
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► Herstellen NovaLogic 

► Test in Ausgabe: 12/96 




Realismus 
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Präsentation: *-»-*-»-»-»- 

Steuerung: 4- »- *- *~ »- »- *- 
Zugänglichkeit: ■>-*-»-»- *- 
Umfang: •*- >*- >t- »- >►- 


Spiels paß: 
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Mit dem Power Play Sonderheft 
gibt's jetzt endlich den ultimati- 
ven Wegweiser zu den spannend- 
sten Gefechtssimulationen auf 
dem PC. Hier präsentieren wir 
die Creme de la Creme der 
Strategie- und Taktikspiele. 
Dazu gibt's unser Extra, das 
Tabletop „Am schwarzen Menhir" 
zum Heraustrennen. 
Außerdem auf CD: 
Zusatzlevel für „Incubation" 
und „Myth" sowie als besonderen 
Leckerbissen die Vollversion 
von „Heroes of Might & Magic". 



.^ 



— I Ja, ich bestelle das Power Play Sonderheft „Strategie" mit CD 
für nur DM 14,80 zuzügl. DM 3,- für Porto und Versand! 
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Jet-Simulationen: Die Interview 
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'ARKE TRUPPE 



PC Player fragt nach: 
Neben einem Leibhafti- 
gen Bundeswehrpiloten 
Lassen wir einige 
Größen aus der 
Flugsimulati- 
ons-Szene zu 
Wort kommen. 



Was „.cht | 
Simulations- 
Experte Martin Schnelle, 
um sich für einen Jet- 
Schwerpjr.kt fn^jubüden 
besucht das Jagdbccer-Geschwader 
32 uer Bundeswcn- in Lechfeld. Nach einer Führung 
. über den Camnus gab es die Gelegenheit, mit einem 
»echten« Piloten zu sprechen. 
Außerdem interessierte sich unser PC-Flieger sehr für 
den Profi-Simulator der kanadischen Firma CAE. Die- 
ses Gerät ist ausschließlich für das Flugverhalten des 
virtuellen Tornados verantwortlich. Der HaLSünte-- 
schied zwischen diesem profev; c.i; In S ~..;:oi i.rd 
einem PC-Spiel besteht darin, daß jedes Einzelteil ses 
Tornados wie etwa die Schaufeln det Tneowerke ein 
digitales Gegenstück hat. So lassen sich Folgefehler 
viel besser simulieren, beispielsweise wenn die Ölzu- 
fuhr der Maschinen gestoppt wird. 
Der digitale Tornado kann dennoch nichtdas reale Flug- 
gefühl ersetzen. Das Gerät dient hauptsächlich dazu, 
die Besatzung mit Notfällen zu konfrontieren, die man 
in der Realität nicht üben kann. 

Das Piloten-Interview 

iiiun»:« Major Poppet, stellen Sie sich unseren 
Lesern bitte kurz vor. 





Major Sven Poppet, Pilot und S3e-Offizier. 



Ich bin 1981 in die 
Bundeswehr eingetreten 
und habe die ganz normale Ausbildung 
zum Waffensystemoffizier (WSO) gemacht. Einige Zeit bin 
ich Alpha-Jets geflogen, dann bekam ich in England die 
kirradoschulung. Seit April '84 a : n ich in dieser 
Geschwader, war unter andere- CnJcnranzotizier, i'so 
die recnte Hand des Geschwacerkommodore. Oanr ia: 
1990 die Bundesweh r 14 WSOsc'e einmalige Chance gebe- 
ten, Filotzu werden. 1992 warichr: de- Ausiildurg'er- 
tig, jnd seit z-.\ei Jahren bin ich S3e-Öffizier, der für die 
F nsatzplanung zj^tändig ist. 
utjiviii» wie sieht die Zukunft der Fliegerei hin- 
s\"-.hct von Neientwicklungen wie dem Eurofighter 
oaer der F-22 oei der Bundeswehr aus? 
i:F:iiii:ij>ijjjffl Die Version des Tornados, die wir hier 
fliegen, ist gerade fünf Jahre alt und daher hochmo- 
dern. Die Leistungsfähigkeit der F-4 »Phantom« ist aaer 
mittlerweile nicht mehr ausreichen:, wesweger es 
absolut drirgerd erforder.ich -st, aaß wir der Euro- 
fighter rjekommen. 

EEHEHSie verDringen ja recht viel Zeit am Simu- 
lator. Wie sehen Sie den Vergleich zwischen dem Gerät 
und dem echten Fliegen? 

EHIEIilinfl Da besteht schon noch ein himmel- 
weiter Unterschied. Der Simulator verzeiht jeden Feh- 
ler, das Flugzeug dann nicht mehr. Außerdem ist der 
ganze Streß, diese über-hundertprozentige Konzen- 
tration, im Simulator nicht unbedingt gegeben. So 
kann man Anflüge üben, »Knöpfchenkunde« betreiben 
und in erster Linie Notverfahren nachstellen. Auch die 
G-Kräfte fehlen, selbst wenn diese im Tornado nicht so 
schlimm sind wie in einer Jagdmaschine. 



Endlich am Ziel! Leider durfte 
unser Redakteur Martin Schnelle den 
Tornado nicht mit nach Hause nehmen ... 




Im Simulator sitzt die Besatzung in einem 
echten Tornado-Cockpit inklusive der komplet- 
ten Original- Elektronik. 



»Wild« 
Bill Stealey 
(Interactive 
Magic) 

Die Zukunft: 

»Der Traum vom Fliegen ist so alt wie die Menschheit. 
In der heutigen Zeit kommt noch die Faszination neuer 
Technologien hinzu. Gebrauch davon macht etwa War- 
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Birds,;das auch noch die Möglichkeit bietet, sich im 
fairen Wettstreit mit anderen echten, realen Piloten zu 
messen. Und genau hier liegt die Zukunft von Flugsi- 
mulationen.« 
Eine wahre Geschichte: 

»Sid Meier und ich spielten während einerMesse Anfang 
der 80e- Jahre in Las Vegas an einem Flugsimulations- 
Automater. l!rd obwohl ich Pilot bin, gewann Sid fast 
jedes Spiel, ich hasse es, zu verlieren! Sid sagte, er 
könne das Venalten der Computergegner im voraus 
bestimmen unn innerhalb von drei Wochen eine bes- 
sere Simulation schreiben. Ich sagte ihm, wenn er das 
schafft, vertreibe ich sein Spiel. Natürlich dauerte es 
länger, bis HellcatAce fertig wurde, aberich habe mein 
Wort gehalten und es tatsächlich geschafft, einigetau- 
send Stück davon zu verkaufen. Das war die Geburts- 
stunde von Microprose - und was daraus geworden ist, 
wissen wohl alle.« 







John Garcia 
(Nova Logic) 

Die Zukunft: 

»Das gesamte Genre befin- 
det sich ir e>nerr. phänome- 
nalen Wachstumsp'oze's. Stär- 
kere Compu:er verarbeiten Dater mit extremen 
Gescnwincigieeiter. Und wenr cazu noch das Oiline- 
Element wie etwa NovaWo'ld noi-nt. wo sich bis zu 
100 Flieger bekämpfen, bekomm: cie Erahrurg einer 
Flugsimulation eine noch große'e Dimersion. Nir- 
gendwo sonst sann man sich so einfach eimoggen und 
gegen die besten Piloten antreten. Das bringt das Kon- 
zepteiner Kampfsimulation zu einem komplett neuen, 
authentischeren Level.« 
Eine wahre Geschichte: 

»Ich verfolgte einen anderen Piloten in NovaWorld und 
konnte ihn partout nicht erwischen. Er vollführte alle 
möglichen Ausweichmanöver sehr gut, und ich war 
nicht in der Lage, einen vernünftigen Schuß anzu- 
bringen. Ich dachte, der Kerl muß ein echter Pilot sein! 
Weil ich unter meinem eigenen Namen flog, schickte 
mir der Flieger eine E-Mail, Und es stellte sich heraus, 
daß er ein ganz normaler Junge aus dem Hittieren 
Westen war!« 

Martin Kenwright 
(DID) 

Die Zukunft: 

»In der Zukunft zeigen wir ^H 
mit Electronic Battlefiedof ' 
Tomorraw(EBT), daß wirein 

völlig dynamisches, integriertes 
Schlachtfeld schaffen können. Der User kauft sich ein 
Kernprogramm und rüstet dieses mit günstigen Up- 
grades immer weiter auf. Wir können jeden x-beliebi- 




gen Punktaüf der Welt einbauen und wollen eine 
grenzte Anzahl Benutzer über das Netz in das Schlacht- 
feld bekommen.« 
Eine wahre Geschichte: 

»Auf der letzten Pressetour in USA nahm mein Fahrer 
die falsche Abzweigung. Plötzlich wurden wir von Uni- 
formierten umringt, die ihre Waffen auf uns richteten. 
Tja, wir waren versehentlich in die Einfahrt des Hoch- 
sicherheitstraktes eines Gefängnisses geraten. Fast 
wäre dies das Ende von DID gewesen ...« 

Andy Hollis 

(Origin/Jane's) 

Die Zukunft: 

»Wir leben in einer für 
Jet-Enthusiasten wun- 
dervollen Zeit! Die Flugmo- 
delle sind mittlerweile so präzi- 
se wie die militärischer Simulationen, die Künstli- 
che Intelligenz kann selbst menschliche 
Eigenschaften wie Erschöpfung und Erfahrung simu- 





Sane's E-45-w.ewfe 
torealistisches Terrain zeigen. In der Zukunft wird' 
die Grafik noch besser werden, und die Mehrspiel- 
modi nehmen an Bedeutung zu, da mehr und mehr 
Leute einen Internet-Zugang haben. Auch das Kam- 
pagnensystem kann immer mehrverschiedene Situa- 
tionen darstellen. So bekommen Sie das Gefühl, ein 
kleiner, aber wichtiger Teil eines großen Konfliktes 
zu werden.« 
Eine wahre Geschichte: 

»Das allererste Programm, das ich geschrieben habe, 
war eine Flugsimulation. Es war sogar das erste Mul- 
tiplayerspiel, denn es hatte einen Split-Screen. Das 
war 1984, das Spiel hieß Mi'G Alley Ace und erschien 
bei Microprose. Es gab eine C-64- und eine Atari 
400/800-Version, die ich jeweils in ein paar Monaten 
komplett alleine geschrieben habe - inklusive Hand- 
buch! Heutzutage arbeiten etwa 15 Leute eineinhalb 
Jahre zusammen, um eine Simulation der Jane's- 
Reihe zu vollenden,« 

(müh) 



Das kleine Flieger-ABC 



AM: Anti-Aircraft Artillery 
(Flugabwehrgeschütze). 
AAM: Air-to-Air Missile (Luft-Luft-Rakete). 
AGM: Air-to-Grounci Missile 
(Luft-Boden-Rakete). 

AIM: Air Intercept Missile (Abkürzung für 
Luft-Luft-Raketen bei der USAF). 
AMRAAM: Advanced Medium Range Air-to- 
Air Missile (Mittelstrecken-Luft-Luft-Rakete). 
AWACS: Airborne Waming and Control 
System (Flug-Aufklärer, versorgt Flieger 
während des Einsatzes mit Daten). 
ATF: Advanced Tactical Fighter 
(Ausschreibung der US-Streitkräfte für ein 
neues Luftüberlegenheits-Flugzeug). 
Bandit: Gegnerisches Flugzeug. 
Bogey: Nicht identifiziertes Flugzeug. 
BVR: Beyond Visual Range 
(Bereich außerhalb der Sichtweite). 
CAP: Combat Air Patrol (Patrouillenflug ohne 
direkten Angriffsbefehl). 
CAS: Close Air Support (Luft-Boden-Angriff zur 
Unterstützung befreundeter Bodentruppen). 
Chaff: Metallstreifen oder ähnliches. Wird 
benutzt, um das Radar zu verwirren. 
ECM: Electronic Countermeasures 
(Elektronische Störsysteme gegen Radar und 
Infrarotortung). 

Flare: Stark hitzeentwickelnde Gegenmaß- 
nahme, die gegen IR-gesteuerte Waffen ein- 
gesetzt wird. 

Füll Military Power: Vollgas inklusive Nach- 
brenner. 

GPS: Global Positioning System (Satellften- 
gestütztes Navigationssystem, bestimmt die 

V 



Position auf einen halben Meter genau). 
HARM: High-Speed Anti Radiation Missile 
(Rakete, die direkt auf Radarsignale reagiert 
und sie anfliegt). 

HUB: Head-Up Display (Anzeige, die direkt an 
eine Scheibe vor dem Piloten projiziert wird). 
ILS: Instrument Landing System (Gerät, mit dem 
man nur durch die Instrumente landen kann). 
IFF: Identification Friend or Foe (System, das 
dem Piloten die Identifizierung von Freund 
oder Feind erleichtert). 
JDAM: Joint Direct Attack Munition 
(spezielle Bombe, die mittels GPS meterge- 
nau abgeworfen werden kann). 
JSF: Joint Strike Fighter 
(Ausschreibung der US-Streitkräfte für ein 
neues Multirollen-Kampff lugzeug). 
LGB: Laser Guided Bomb 
(Bombe, die per Laser ins Ziel geführt wird). 
MFD: Multi-Functional Display (Sichtschirm 
für unterschiedliche Anzeigen wie Radar, 
Waffensysteme, usw.). 
Pigeons: Allierte Flugzeuge. 
SAM: Surface-to-Air Missile 
(Boden-Luft-Rakete). 

Stall: Überziehen; das Flugzeug verliert auf- 
grund zu geringer Geschwindigkeit den Auf- 
trieb und kippt ab. 

TFR: Terrain-Following Radar (Terrain-Radar, 
wird für extremen Tiefflug benutzt). 
USAF: United States Air Force (US-Luftwaffe). 
Waypoint: Wegpunkt; vor Missionsbeginn, 
werden diese festgelegt, um eine ungefähre 
Route zu bestimmen. 
WVR: Within Visual Range (Sichtbereich). 
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Jet-Flugsimulattc 



: Leser- Meinungen 




o 



FEEDBACK 






Kein Spiele-Special ohne Leser- 
diskussion. In unserer jüngsten 
Online-Umfrage sammelten wir 
Spieler-Statements rund um Flug- 
simulationen. 

Ihre Meinung war gefragt: Im CompuServe-Forum der 
PC Player (GOPCPLAYER) starteten wirim Januar eine 
kleine Umfrage zum Thema »Jet-Simulationen«. Akti- 
ve PC-Piloten äußerten sich zu ihren Lieblingsfliegern, 
Wunschzetteln bei Simulationen und besonders aufre- 
gende Anekdoten. Nachfolgend einige Auszüge aus 
dem E-Mail-Feedback: 

Burn, baby, burn 

»Ich bin bei F22 ADF einem Jeep hinterhergeflogen 

und dabei etwas tief geraten. Bei derfolgenden Bauch- 
landung rutschte ich über den Wüstenboden, die Fun- 
ken sprühten und die Lautsprecher krachten. Nachdem 
die Maschine dalag, habe ich nochmal, eigentlich nur 
aus Spaß, die Triebwerke eingeschaltet Leider stand 
der Schubregler noch auf Maximum. Die Nachbrenner 
feuerten, und die F-22 schoß in die nächste Düne, wo 
sie dann explodiert ist.« (Jens Ansorg) 

Internet-Flieger 

»Atemberaubend finde ich Ranglistenduelle mit Pilo- 
ten aus der ganzen Weit über das Internet Auf keinen 
fall sollte ein vernünftiger kooperativer Mehrspieler- 
modus mit einer dynamischen Kampagne fehlen, so wie 
bei der Hubschraubersimulation Longbow 2«. 

(Frank Jürgen »Kilterbee« Wörner) 

Kompaktklasse 

»Unbedingt sollte die Grafik flüssig dargestellt werder. 
Das ist DID beim EF2000 samt dem »Graphics plus«- 
Update recht gut gelungen. Außerdem lege ich Wer 
auf Realismus. Wenn man bei 500 Knoten das Fahimen 
ausfahren kann, ohne daß etwas passiert, bekomme 
ich schlechte Laune, 





Mein Lieblingsjet ist übrigens die F-16. Klein, kompakt 
und sehr wendig, Sie hat eine hohe Waffenzuladung 
und diverse Waffen konfigurationsmöglich keiten, die 
unter anderem die Grundlage für interessante Missio- 
nen bilden können.« (Frank Prang) 

Mehr Tutorials 

»Ich hatte bei Falcon 3.0 sämtliche Primärziele erfüllt 
und war daraufhin wohl etwas nachlässig. Plötzlich 
kam eine MiG-29 aus zwei Uhr auf mich zugeschos- 
sen und feuerte ihre Raketen ab. Ich selbst hatte 
natürlich nur noch meine Bordkanone - typisch für 
mich! Nachdem ich wie wild Chaffs und Rares abge- 
worfen hatte, verfehlten mich die Raketen tatsäch- 
lich, und so begann der wohl beste Dogfight, den ich 
erlebt habe, 

In keiner Simulation sollte ein Tutorial fehlen, ob nun 
per Handbuch oder noch besser Trainingsmissionen. Es 
ist schöner, während des Spielens zu lernen und sich 
nicht erst durch dicke Handbücher wühlen zu müssen.« 
(Heiko »Howhere Man« Siebert) 

Realistisches 
Flugmodell 

»Ein realistisches Flugmodell ist extrem 
wichtig, 'von rrraus kann es für Gelegen' 
feitsfiieger eh X-Wing-ähnliches Modell 
geben, aber sechs Freiheitsgrade sir 
absolutes Muß! Dann sollte reab'stt 
sehe Avionik, eine skalierbare KI 
de- Gegie'jnd eine dynami- 
sche Kampacre vorfian- 
cense-i.'/;eir. chinder 
ersten Mission ein 
Bodenradar zerstöre, 
erwarte ich, daß es in 
dem nachfolgenden Ein- 
satz immer noch kaputt ist 
oder sich zumindestim Wie- 
deraufbau befindet« 

(Jörg Stenger) 



Netzwerk-Thriller 

»Mein atemberaubendstes Erlebnis hatte ich während 
eines EF2Ü00-Wettkampfes in Velbert. Wir flogen im 
Netzwerk drei gegen drei. Ich hatte mich geradein eine 
perfekte 6-Uhr-Abschußposition gebracht, und mein 
Ziel hatte eigentlich keine Chance mehr. Plötzlich flü- 
sterte mein Flügelmann »Da ist einer an Dir dran«. Ich 
konnte nichts ausmachen, weder hinter mir noch zu 
den Seiten. Also verfolgte ich mein Ziel weiter. Keine 
zwei Sekunden später rief mein Partner »Er schießt!«. 
Reflexartig vollführte ich wilde Ausweichmanöver und 
sah gerade noch die Schüsse in Richtung Himmel 
gehen. Tja, die Sicht direkt nach unten ist im Euro- 
fighter doch arg begrenzt... 
Keinesfalls sollte eine vernünftige Jet-Simulation ohne 
realistisches Flugverhalter aller beteiligten Flieger 
auskommen müssen. Auch bei der Avionik erwarte ich, 
daß sie dem Vorbild nahekommt Neben ansehnlicher 
Grafik sollte die Frame-Rate hoch genug sein, um einen 
flüssigen Bildaufbau zu gewährleisten. Eine dynami- 
sche Kampagne ist ebenfalls sehr wünschenswert. Hier 
muß unbedingt der Einfluß des Spielers, etwa die ver- 
ursachten Schaden, mit einbezogen werden. Als Mul- 
tiplayer wünsche ich mir einen guten Netzwerkmodus, 
wie den der letzten Version des EF2000. Hervorragend 
war da auch die Falcon 3.0-Serie mit den Zusatzkam- 
pagnen und Flugzeugen. Dynamische Feldzüge mit der 
F-16 und F/A-18 gegen MiG-29 - das hatte was.« 

(Nicolai »Viper« ßeier) 
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m Kurpfuscher 



-si^l^>^^ Sparkurs bei den 

Krankenkassen: Die Subven- 
tionen für Wadenwickel und Wasser- 
treten schwinden. Wollen Sie dennoch 
nicht auf Ihren Kuraufenthalt verzichten, 
kommt das virtuelle Bad Lux gerade recht. 

Vorbei sind die goldigen Zeiten, in denen es sich 
kerngesunde Arbeitnehmer auf Kosten der All- 
gemeinheitsechs Wochen lang gutgehen Ließen. Das 
große Kurort- Sterben hat schon vor ein paar Jah- 
ren begonnen. Einen Kontrapunkt will deshalb 
Systhema mit der simulierten »Kyberkur« setzen. 
Die ist nicht nur günstiger; sie beansprucht auch 
keine UrLaubstage, da sie am heimischen Computer 
jederzeit begonnen und beendet werden kann. 
Wie es sich für eine seriöse Kur gehört, müssen Sie zu Beginn 
erst mal einen Fragenkatalog beantworten, der Ihre körperliche 
Konstitution genau unter die Lupe nimmt. Gag am Rande ist dabei 
ein rudimentärer BLutdruckmesser, der am Mikrofonausgang der 
Soundkarte angeschlossen wird. Ganz egal, wie gesund Sie auch 
leben mögen - ein Kuraufenthalt wird immer empfohlen. 
Zu Beginn steht eine Rundfahrt durch Deutschland an, bei der Sie 
in entspannter Atmosphäre {das Motorgeräusch des Busses klingt 
wie eine Teermaschine) Informationen zu allerlei Sehenswürdig- 
keiten wie etwa Autobahnraststätten erhalten. Und in Bad Lux sel- 
ber ist dann alles vorhanden, was das nach ErhoLung strebende 
Herz begehrt. Ein The- 
rapiezentrum, ein schö- 
ner Kurpavillon, ein 
LesesaaLsowie mehrere 
Cafes. Eine militante 
Krankenschwester 
sorgt dafür, daß Sie in 
derartigen Etablisse- 
ments nicht versacken. 
Mit einem gut gefüllten 
Kurplan ist sie stets da- 





WeLch erfreulicher Anblick: Ruhe pur im großzügig gestalteten Bad Lux. 

rauf bedacht, daß Sie früh ins Bett gehen, keinen Alkohol trinken 
und immer Ihre täglichen Termine beim Onkel Doktor einhalten. 
Alle Personen werden aber nur durch Stimmen repräsentiert, zu 
Gesicht bekommen Sie im ganzen Kurort niemanden. 
Der Leiter der Kuranstalt, warmherzig und geschwätzig, ist ein 
Verfechter der Lichttherapie. Bei dieser werden Sie konzentri- 
schen farbigen Kreisen ausgesetzt, die von einer angenehmen 
Frauenstimme untermalt werden. Der meditative Charakter ist 
gelungen; die übergroße Schläfrigkeit unserer Tester nach Emp- 
fang einer Dosis war da klarer Beleg. 

Zwischen den Anwendungen können Sie nach Belieben in Bad Lux 
herumstromern. Zahlreiche Personen, durch körperlose Stimmen 
repräsentiert, sind immer gern 



Hier hält der Kurleiter Hof. Nur 
die Programmierer wissen, wa- 
rum er dies in Schwarz-Weiß tut 




zu einem Gespräch mit Ihnen 
bereit, wobei sich alle durch 
große Höflichkeit auszeich- 
nen. Die örtliche Volkshoch- 
schule lädt zu einer Ausstel- 
lung ein, oder Sie spielen ein 
wenig Memory im Aufenthalts- 
raum Ihrer Pension. Die Kyber- 
kur besitzt ohne Zweifel einen 
gewissen augenzwinkernden 
Charme. Details wie Lichtthe- 
rapien oder Workshops sind 
gut gelungen, dennoch bleibt 
es stets klar, daß das Pro- 
gramm sich selber nicht ganz 
ernst nimmt. Der Erholfaktor 
mag unerheblich sein. Amü- 
sieren kann man sich über 
diese vi rtuelleKuram PC-Bild- 
schirm auf jeden Fall. (uh) 



KYBERKUR IN BAD IUX 

HERSTELLER: Systhema 
PREIS: 50 Mark 

HARDWARE-MINIMUM: 

486DX/66, Windows 3.1 oder 95. 
8 MByte RAM 

PRAKTISCHER NUTZEN: 
Eine kleine Kur während der Mit- 
tagspause erhöht Ihr Leistungs- 
potential für den Rest des Tages 
ungemein. 

ORIGINALITÄTSFAKTOR: 

Beängstigend! Nach der näch- 
sten Gesundheitsreform ist diese 
Kur vermutlich auf Rezept 
erhältlich. 

MÖGLICHE FOLGESCHADEN: 
Beschleunigt den Niedergang 
traditioneller deutscher Heil- 
stätten. 

DAS PC-PLAYER-FAZIT: 
Kur ohne Schatten: So beruhi- 
gend wie ein Bild schirm schon er. 
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Commander 

mit gestutzen Flügeln 



Intensiver Kampf gegen kosmische Killerkäfer - da 
konnte »Wing Commander Prophecy« nicht völlig von 
Bugs verschont bleiben ... 

Vorneweg ein wenig LebenshiLfe aus der Abteilung »Bugs, 
die keine sind«: Zur Zeit häufen sich die Meldungen, daß 
Spiele von CD entweder überhaupt nicht Laufen oder mit- 
ten im Spiel abbrechen. Dieses Problem hat zwei Gründe. Zum 
einen werden die CD-ROM-Laufwerke zwar immer schneller, doch 
die FehLerkorrektur, mit der das Laufwerk auf schlecht Lesbare 
CDs reagiert, kommt mit dem Tempo oft nicht mehr mit. Zum 
anderen scheinen vermehrt bilLige Pressungen auf den Markt zu 
gelangen. Das heißt, daß beim Pressen der CD nicht mit der nöti- 
gen Präzision gearbeitet wurde. Das spart dem Hersteller ein paar 
Pfennige, doch kann stundenlangen Ärger beim Kunden verur- 
sachen. Sollten Sie auf solche CDs stoßen, dann scheuen Siesich 
nicht, diese beim Händler umtauschen zu lassen. Manchmal hilft 
es allerdings schon, wenn man die Scheibe einmaL ordentlich mit 
einem weichen Tuch sauber macht. 

Wing Commander Prophecy 

Niemand ist vorkommen -auch der jüngste Teil der »Wing Com- 
mander« -Serie nicht. Der erste bekannte Störfaktor ist zwar kein 
ausgesprochender Bug, kann einem das Leben als aber ziemlich 
schwer machen. Wenn man den Schwierigkeitsgrad auf »leicht« 
stellt, geht man im 
allgemeinen davon 
aus, daß Missionen 
damit auch wirk- 
lich leichter zu 
bewäLtigen sind. 
Bei Aufträgen, in 
denen man etwas 
beschützen soll, 
geht dieser Schuß 
leider nach hinten 
Los: Statt sich auf 
Sie zu stürzen, 
nehmen die feindlichen Jäger das zu bewachende ZieL umso stär- 
ker unter Feuer. 

Der zweite Fehler ist dagegen ein ausgewachsener Bug: Trotz 
guter Missionserfolge kann schon beim Starten die Meldung »Ihr 
Träger wurde vernichtet« erscheinen. Tritt dieser FehLer einmal 
auf, kehrt er bei dieser Mission immer wieder. Da es noch kei- 
nen Patch gibt, kann man nur eine Notlösung probieren, die in 
manchen FälLen hilft: Vor dem angemackten Einsatz sollte man 
die Simulator-Missionen sechs und sieben spielen. Manchmal 
erholt sich der Wing Commander dann wieder. 
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Den Patch zu Ages of Em- 
pires finden Sie auf der 
PC-Player-CD im Verzeichnis 
\TOOLS\MSAOE10A. 



Wenn sich Ihre 
Einheiten öfter mal 
verlaufen, hilft das 
Update auf Version 
1.0a weiter. 



Age of Empires 

Die Edel-Echtzeitstrategie von Microsoft kann trotz Spitzenwer- 
tung noch weiter verbessert werden. Dafür gibt es den Patch auf 
die Version 1.0a. Das Update bereinigt zwei Bugs der ersten Ver- 
sion. Die Meldung »Zu viele Einheiten« sollte nicht mehr auf- 
tauchen. Die zweite Verbesserung betrifft die KI der Einheiten. 
In der neuen Version sollen die pfadfinderischen Fähigkeiten 
deutlich besser sein. Das bedeutet, daß Arbeiter und Soldaten 
jetzt beständiger dorthin laufen, wo man sie haben will. 

Lords of Magic 

Sie konnten nicht die bereinigte deutsche Fassung abwarten, 
sondern besorgten sich das Sierra-Strategiespiel »Lords of 
Magic« als US-Import? Dann haben Sie sicher schon herzhaft 
über kleinere spielerische Bugs geflucht. Vor allem die manch- 
mal ausufernden Wartezeiten schmälerten etwas den Strategie- 
spaß. Ein neuer Patch befördert die US-Fassung auf den Ver- 
sionsstand 1.2 und behebt damit diese 
gröberen Unannehmlichkeiten. (tk) 




Schneller Schlach- 
ten schlagen: Der 
Patch 1.2 wertet 
die US-Version 
von Lords of 
Magic auf. 



Mein Bug, Dein Bug.. 



Falls Sie über Fehler in Ihrem Lieblingsspiel gestolpert sind, dann 
wenden Sie sich an uns. Am einfachsten schicken Sie eine E-Mail an 
unseren Bug-Account Bug PCP@aol.com. Natürlich sind wir auch per 
Post zu erreichen: WEKA Consumer Medien GmbH, Redaktion PC- 
Player, Stiebwort Bug-Report, Gruber Str. 46a, 85568 Puing. 
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Der dicke 

Jack 

Wing Commander Prophecy ist 
nicht der einzige aktuelle Füll- 
minator im Spielelager. Auch 
Jack Nicklaus ist einer der Kan- 
didaten für die schwarze Setup- 
Liste. Der Golf-Meister macht 
sich mit gut 200 MByte auf der 
Platte breit. Bei einem Blick auf 
die Installation stößt man auf 
zwei Intro-Videos, die man sich 
vielleicht einmal anschaut. Ist es 
wirklich nötig, für die beiden 
Schnipsel ganze 20 MByte zu 
verbraten? 

Vielleicht sollte man Mr. Nick- 
laus mal verraten, daß nur Profi- 
Golfer einen Caddy haben. Nor- 
male Festplatten müssen alles 
selber tragen. 




Ich bin ein Freund von großzügig dimensionierter Hardware; das 
gehört bei meinem Job schließlich irgendwie in die Gene. Der hei- 
mische Rechner steht mit 2ÜQMMX, 4 GByte-Platte und 16fach-CD-R0M- 
Laufwerk eigentlich ganz gut im Futter. Doch in letzter Zeit habe 
ich den Eindruck, daß wieder mal ein neuer PC fällig ist. Zumin- 
dest die Festplatte macht mir Sorgen, häufen sich doch die Meldun- 
gen, es wäre nicht mehr genug Platz darauf. Darum ist erst einmal 
Großreinemachen angesagt. 

Also frisch ans Werk und aufgeräumt: Siehe da, das eine oder 
andere Megabyte kann ich wieder freischaufeln. Doch dieser Zustand 
hält nicht lange an, die Intervalle zwischen meinen Aufräumorgien 
werden immer kürzer. Ein heimtückischer Virus, der durch ein 
Schneeballsystem meinen Plattenplatz frißt? Die Freundin, die in 
meiner Abwesenheit Megabyte-weise Bilder aus dem Internet saugt? 
Weit gefe-hlt: Ausufernde Installationen sind es, die meiner 
Platte den Garaus machen. Hier läuft etwas gründlich in die 
falsche Richtung. Je schneller die CD-ROM-Laufwerke werden, 
desto gigantischere Datenmengen fordert jede Installation. Mini- 
malmengen von 150 MByte und mehr sind da keine Seltenheit. Das 
Gegenteil sollte man doch wohl erwarten. Um so mehr, als sich die 
Spiele ja auch mit solchen Monsterinstallationen nicht direkt von 
Platte spielen lassen. 



Vielleicht handelt es sich ja um eine Verschwörung zwi- 
schen Programmierern und Festplattenherstellern. Wurden 
vielleicht Aktienpakete ausgetauscht? Sei's drum. Auf 
jeden Fall ist jetzt eine neue Platte angesagt. Prak- 
tisch, daß wir in dieser Ausgabe just diesem Thema einen 
Artikel widmen. Sollten Sie das gleiche Problem haben, 
schauen Sie doch mal auf Seite 146 nach. 



Ihr 
Thomas Köglmayr 
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Gratis Kr Siel 
Schnellmvjoriern! 




KeinOuki 

yneNytgliedsslis!!! 

täglich von 8.30 Uhr bis 22.00 Uhr persönlich TGIGTOII 

061 39/91 6-91 6 

Telefax 
06139 / 916-111 

e-Mail 

katalog@smm.de 



Soft-& Hardware für... 



4 
SAM 

SOFTWARE o, 



SMM-Software GmbH 
Hechtenkoute 5 

55257 Budenheim 

Telefon: 06139/ 916-916 
Telefax: 06139/ 916-111 
e-mail: katalog@smm.de 



D Ja, bitte senden Sie mir alle 4 Wochei 
Ihren aktuellen Software-Katalog 
kostenlos und völlig unverbindlich! 



I I Hiermit bestelle ich folgende Programme: 



Ich zahle per: (bitte deutlich ausfüllen) 

□ Bankeinzug / beiliegender Scheck (DM 6,- Porto 



□ Kreditkarte: Amur 
(DM10,- Porto S.V. 



I Expres; 
.ckung) 



VISA, Eurocard 



□ Nachnahme {DM 12,- Porto 8, Verpackung) 

Alle Preise in DM inkl. 15% MwSt. Es gelten unsere AGB's 
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PROZESSOR-PROTZE 



Jenseits von Pentium: CPU-Trends 




Er bringt Spiele auf Touren, entscheidet über die 
gesamte System Leistung, und man kann richtig viele 
Milliarden mit ihm verdienen: der Prozessor. Drei Fir- 
men rangeln mit neuen High-End-Geschossen um die 
Gunst der PC-Spieler. Was haben AMD, Cyrix und Intel 
so alles auf der Pfanne? 

Bis vor wenigen Jahren war die ProzessorweLt für Intel noch 
in Ordnung. Es gab viele PCs und da steckte stets eine CPU 
von Intel, drin - so einfach war das. Doch die Milliarden, die sich 
mit dieser schlichten Tatsache verdienen Ließen, lockten natür- 
lich Konkurrenten auf den Plan. Wo gerade noch das fröhliche 
Monopol angesagt war, gab es plötzlich Bewegung: Cyrix und 
AMD machten sich daran, Stücke von dem großen Prozessorku- 
chen abzuschneiden. Schon mit dem 386er gelang damals AMD 
der Coup, eine schnellere CPU als Intelanzubieten: Intel bot sein- 
erzeit 33 MHz Taktfrequenz, bei AMD gab es schon 40 MHz. 
Das Rennen der drei Chip-HerstelLer setzt sich bis heute fort und 
wird mit äußerst harten Bandagen ausgetragen. Schließlich geht 
es um richtig viel Geld. Was sich im Moment auf dem Prozessor- 
markt tut, was das Fachchinesisch bedeutet und vor alLem, wel- 
ches der richtige Prozessor zum Spielen ist, erfahren Sie in die- 
sem Artikel. 

Intel - Der Platihlwh 

InteL hat über Jahre hinweg vieLe MiLLionen CPUs verkauft, ohne 
eine einzige Mark in Fernsehwerbung investieren zu müssen. 
Schließlich blieb den Kunden sowieso nichts anderes übrig, als 
einen PC mit Intel-Prozessor zu kaufen. Heute vergeht fast keine 



Werbepause, ohne daß man bunt verkleidete Astronauten sieht, 
die einem nahebringen, daß nur mit einem Pentiums-Prozessor 
mit MMX-Technologie das Leben richtig 
Spaß macht. ALLein dieser Werbeaufwand 
zeigt besser als jeder Benchmark, daß die 
Luft dünner geworden ist für den Bran- 
chenführer. Da der Pentium2 mittlerweile 
als Einsteiger- und Spieler-Pro- 
zessor gilt, wollen 
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wir die- 
ses Modell einmal 
genauer unter die Lupe nehmen. 
Mit dem Pentium2 hat sich Intel von dem bis 
dahin für die Aufnahme des Prozessors auf dem Mother- 
board üblichen Sockel 7 getrennt. Fast alle Motherboards der 
letzten Jahre sind mit dem Sockel 7 ausgestattet. Wenn es nach 
Intel geht, ist damit jetzt SchLuß. Statt dem bekannten Sockel 
mit den vielen Löchern gibt es beim neuen Pentium jetzt einen 
Slot 1 genannten Steckplatz, der die Prozessor- Platine aufnimmt. 
Damit wird auch schon der große Pferdefuß des Pentium2 klar: 
Einen bestehenden PC ohne Motherboard-Wechsel aufzurüsten 
ist nicht mehr möglich. Selbst, wenn man ein neues Motherbo- 
ard in das Gehäuse einbaut, kann es noch zu Schwierigkeiten 
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kommen, da der neue ein ganzes Stuck im rechten Winket aus 
dem Motherboard herausragt. Hinzu kommt noch, daß der 
Pentium2 nur zusammen mit schnellem Hauptspeicher seine volle 
Leistungsfähigkeit entfalten kann. 

Ergo: Wer sich für einen Pentium2 entscheidet, kauft am besten 
gleich einen komplett neuen PC. Dafür bietet der Pentium2 aber 
auch ein paar Leistungskniffe, die der Konkurrenz abgehen. Durch 
den Abschied vom Sockel 7 konnte Intel den Level-2-Cache (siehe 
Lexikon auf Seite 139) dichter an die CPU bringen. Er sitzt jetzt 
statt auf dem Motherboard direkt neben der CPU und ist mit ihr 
über einen eigenen Bus verbunden. Vorteil dieser Technik ist, 
daß der Level-2-Cache mit einer höheren Taktfrequenz ange- 
sprochen werden kann. So greift der Pentium2 mit 133 MHz auf 
die Daten des Caches zu, während bei Caches auf dem Mother- 
board nur 66 MHz drin sind. Das bringt die Punkte, die den Intel- 
Prozessor an die Spitze der Tempowertung setzen. 
Obwohl der Pentium? mit einem vergleichsweise kleinem Level- 
1-Cache von zweimal 16 KByte ausgestattet ist, Läßt er die Kon- 
kurrenten in fast allen Tests alt aussehen. Wenn es die Finanzen 
hergeben, ist man mit dem Pentium2 also auf der sicheren Seite. 
Durch die schiere Übermacht an Marktanteilen - in über 80 Pro- 
zent aller PC stecken Intel-CPUs - braucht man sich keine Sor- 
gen zu machen, auf das falsche Pferd gesetzt zu haben. Auch 
kann man aus einer breiten Palette an unterschiedlichen Pro- 
zessoren wählen. Angefangen beim Pentium2 mit 233 MHz für 
Einsteiger bis hin zum 333-MHz-Pentium2, der derzeit das 
schnellste ist, was man sich in den PC stecken kann. Letztlich 
entscheidet nur der Preis. Für eine 233-MHz-CPU muß man etwa 
600 Mark rechnen, für den Spitzenreiter mit 333 MHz sind es 
etwas über 1600 Mark. 

AND - Der ewige Verfolger 

Seit den Tagen des 386ers mit 40 MHz ist AMD das Kunststück, 
eine schnellere CPU als Intel anzubieten, nicht mehr gelungen. 
Aber die ständigen Versuche, es wieder einmal zu schaffen, hal- 
ten den Markt in Bewegung. Der Prozessor, mit dem AMD ver- 
sucht, Boden gegenüber InteL 
wettzumachen, hört auf den 
Namen K6. Den K6 bietet AMD 
mit Taktraten zwischen 166 
MHz und 266 MHz an. Eine 
Unterscheidung zwischen CPUs 
mit und ohne MMX wie bei Intel 
gibt es bei AMD nicht. Alle K6 - 
Prozessoren von AMD beherr- 
schen den kompletten MMX- 
Befehlssatz mit 54 Befehlen. 
Gegenüber dem Pentium2 hat der 
AMD-Prozessor einen gravierenden 
Vorteil: Er paßt in einen ganz nor- 
malen Sockel 7 und eignet sich so in 
den meisten Fällen für eine Aufrü- 
stung bestehender Systeme (siehe Abschnitt »Die Rüstungsspi- 
rale«). Tempo macht der K6 vor allem durch seinen gewaltigen 
Level-1-Cache (siehe Lexikon auf Seite 139). Nicht weniger als 
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64 KByte hat AMD seinem jüngsten Sproß für das Zwischenspei- 
chern von Befehlen und Daten spendiert. Damit erreicht der K6 
zwar ein hohes Tempo, kann die Geschwindigkeit eines gleich 
getakteten Pentium2 aber nicht erreichen. 
Attraktiv macht den AMD auch sein Preis. Für einen 233-MHz-K6 
bezahlt man etwa 430 Mark, also gut 170 Mark weniger als bei 
InteL. Die 266 MHz-Variante geht schon für etwa 600 Mark über 
den Ladentisch, während man bei Intel für die gleichen MHz- 
Pferdchen über 10OO Mark los ist. Wer auf das letzte Quentchen 
Performance-Plusverzichten kann, ist mit dem AMD nicht schlecht 
bedient. 

Cyrix - Der Dritte Im Bunde 

Cyrix war über lange Zeit ein Synonym für BilLig-Prozessoren mit 
wenig Leistung. Mit dem derzeitigen FLaggschiff, dem 6x86MX, 
stößt der Hersteller jetzt in Leistungsbe- 
reiche vor, die sich durchaus mit der Kon- 
kurrenz messen können. Wie der AMD 
gleicht auch der Cyrix die langsa- 
me Verbindung zum 
Level-2-Cache durch 
einen großen Levell- 
Cache-aus.WieimAMD 
stehen auch im Cyrix 64 
KByte für die Zwi- 
schenspeicherung von 
BefehLen und Daten zur 
Verfügung. Auch den 1 
vollen MMX-Befehlssatz 
beherrscht der 6x86MX, wie 
schon der Name andeutet. 
Trotz dieser Kniffe kommt 

aber auch der Cyrix nicht ganz an die Werte eines Pentium2 
heran. Über die Taktfrequenz sind die beiden Prozessoren sowie- 
so nicht zu vergleichen, da die CPU nur mit einem internen Takt 
von 150 MHz arbeitet. Es spricht für die Qualität der Architek- 
tur, daß Cyrix trotzdem annähernd das Tempo eines Pen- 
tium2 mit 233 MHz erreicht. Um beim Käufer nicht von 
vornherein wegen der niedrigen Megahertz-Zahl schlecht 
dazustehen, greift Cyrix zu einem Trick. Die Prozessoren 
werden mit einem sogenannten P-Rating bezeichnet, 
das angeben solL, in welcher Pentium-Klasse der Cyrix 
anzusiedeln ist. So erhält der 6x86MX die zusätzliche 
Bezeichnung P233+, was heißen soll, daß er etwas 
schneller ist, als der Pentium mit 233 MHz. Bei Bench- 
marks wird der Cyrix diesem Rating allerdings nicht 
ganz gerecht, sondern liegt einen Tick hinter dem Pen- 
tium. Aber auch der 6x68MX hat den Vorteil, daß er 
keinen speziellen Sockel für seine Arbeit braucht: Ein 
herkömmlicher Sockel 7 ist gut genug für ihn. Damit 
ist auch das Cyrix-Modell ein Kandidat der engeren 
Wahl, wenn es um die Aufrüstung von bestehenden Rech- 
nern geht. Sowohl beim P200+, als auch beim P233+ macht Cyrix 
mit Angeboten für 200 Mark beziehungsweise 440 Mark seinem 
Ruf als Preisbrecher alle Ehre. 
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So rüsten Sie auf 

Wie oben erwähnt ist die Aufrüstung von einem älteren Rechner 
auf einen Flitzer mit Pentium2 mit solchen Schwierigkeiten ver- 
bunden, daß sich der Kaufeines ganzen neuen PCs aufdrängt. 
Aber auch die Konkurrenz hat ganz eigene Ansprüche, wenn es 
gilt, einem lahmen Rechner Beine zu machen. 
Wenn Sie in neue Leistungsklassen vorstoßen wollen, müssen 
Sie zuerst herausbekommen, ob ihr Motherboard überhaupt 
für die Zusammenarbeit mit einem AMD oder Cyrix geeignet ist. 
So braucht jede CPU eine bestimmte Stromspannung für den 
ordnungsgemäßen Betrieb. Die SkaLa reicht von 2,1 Volt beim 
K6-266 bis 3,2 Volt beim K6-233. Dazwischen finden sich fast 
alle Abstufungen in Schritten von Zehntel VoLt. 
Nun klingt ein Zehntel VoLt nach ziemlich wenig, doch die Pro- 
zessoren sind in dieser Beziehung nicht gerade flexibel: Ein Zehn- 
tel zu wenig und die Kiste springt erst gar nicht an, ein Zehntel 
zuviel und der Prozessor wird geschmort. Sorgfalt ist bei der Aus- 
wahl, also angesagt. 

Ebenso kritisch ist die externe Taktrate. Alle Prozessoren verfü- 
gen über interne Taktvervielfacher. Das bedeutet, daß der exter- 
ne Takt vom Motherboard im Prozessor mit einem bestimmten 
Faktor muLtipliziert wird. Läßt sich die Taktrate des Motherboards 
nicht an die Anforderungen der neuen CPU anpassen, ist auch 
hier ein Austausch fällig. Nicht zuletzt muß auch noch das 
BIOS mit dem neuen Turbo zurechtkommen. Immerhin Läßt sich 
diese Hürde in den meisten FälLen über ein BIOS-Update regeln. 
Ob Ihr Motherboard etwa für die Zusammenarbeit mit dem neuen 
Cyrix geeignet ist, können Sie im Internet unter der Adresse: 
www.cyrix.com/process/support/mboard/mx-brds.htm 
nachlesen. Sollte Ihr Motherboard nicht in der Kompatibilitäts- 
liste stehen, ist noch nicht alle Hoffnung auf ein Prozessor-Up- 
grade vergebens. Lesen Sie einfach das Handbuch Ihres Mother- 
boards, um herauszufinden, ob sich das Board für ein Upgrade 
eignet. Eventuell notwendige BIOS-Updates erhaLten Sie mei- 
stens auf den Internetseiten der jeweiligen Motherboard-Her- 
steLLer. Auch AMD bietet auf seiner Internet-Seite eine Kompa- 
tibilitatsliste an. Unter www.amd.com/K6/k6mbL/mblist.html 
können Sie herausfinden, ob Ihr Motherboard sich für ein Upda- 
te eignet. 



Das Hornberger Schießen um den Slot 1 



Das halle Intel sich ja fein ausgedacht: Wenn alle anderen Pro- 
zessoren für den Sockel 7 bauen, bringt man einfach einen neuen 
Sockel, beziehungsweise Slot auf den Markt, der technisch unbe- 
dingt notwendig ist. Ein Schuft, wer Böses dabei denkt. Daß die 
Konkurrenz da nicht mitziehen kann, ist natürlich nur ein nicht 
ganz unwillkommener Nebeneffekt. 

Allerdings mehren sich die Anzeichen, daß auch dieser Effekt wir- 
kungslos verpuffen könnte. Es sollen nämlich Verträge zwischen 
National Semiconductor und Intel bestehen, die auch ein Techno- 
logie-Sharing für den Slot 1 enthalten. Nun hat pikanterweise just 
National Semiconductor gerade Cyrix gekauft, was den Slot 1 auch 
für diese Firma zugänglich macht. Will man den Gerüchten Glau- 
ben schenken, kann auch AMD auf ähnlich verschlungenen Pfaden 
in den Slot 1 rutschen. Wünschenswert ist diese Entwicklung, denn 
dann wäre das Rennen für die Intel-Konkurrenz wieder offen. 



Trends aus den Entwicklerlabors 

Wie bei fast jeder Hardware dreht sich das Entwicklungskarussel 
auch bei Prozessoren immerschnelLer. Der nächste entscheidende 
Schritt wird wohl einmal mehr von Intel kommen. Der Marktfüh- 
rer will schon im zweiten Quartal diesen Jahres mit seinen Pro- 
zessoren die 400-M Hz-Grenze überschreiten. Das ist mit den 
momentanen Chipsätzen und Bustakten aber nicht möglich. Also 
heißt es mal wieder Abschied nehmen vom vielleicht gerade erst 
gekauften Motherboard: Die neuen High-End-Renner mit 400 bis 
500 MHz brauchen nämlich Motherboards mit Taktraten von 100 
MHz. Ebenso sicher wie die 100 MHz-Boards wird Intelauch einen 
erweiterten MMX-Standard auf den Markt bringen. Die Prozesso- 
ren (Codename »Katmai«), die diesen Standard unterstützen, 
sollen allerdings erst 1999 erhältlich sein. 
Auch über AMD und Cyrix sind sehr interessante Gerüchte in 
Umlauf. Zunächst werden wohl beide Hersteller versuchen, ihre 
0,25-Micron-Technik (siehe Lexikon auf Seite 139) auf die Reihe 
zu bekommen. Soweit nichts besonders. Doch hört man zum Bei- 
spiel von AMD, daß dieser Hersteller im Gegensatz zu Intel nicht 
abgeneigt ist, Grafikfunktionen in seine Chips zu integrieren. Auf 
einen Chip, der gleichzeitig die Fähigkeiten eines schnellen Pen- 
tiums und die Funktionen eines 3D-Beschleunigers ä la Voodoo 
in sich vereint, kann man wirklich nur gespannt sein. (tk) 
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Über den 
richtigen Pro- 
zessor darf 
auch weiterhin 
trefflich gestrit- 
ten werden. Die 
einen wollen prinzipi- 
ell nicht bei zu übermäch- 
tigen Firmen kaufen und stecken dafür auch 
Performance-Einbußen weg, die anderen sind 
auf dem Spartrip und müssen deshalb etwas 
langsamer unterwegs sein. 



Mir persönlich ist es vollkommen egal, wer 
wieviel Milliarden mit seinen Prozessoren ver- 
dient. Und mit angezogener Handbremse will 
ich auch nicht unterwegs 
sein. In vielen Jahren 
Hardware-Erfahrung habe 
ich eines mit Sicherheit 
gelernt: einen zu schnel- 
len flechner gibt es nicht. 
Also kommt für mich bei einem Update immer 
nur das schnellste Teil in Frage, das auf dem 
Markt erhältlich ist. Den 333-MHz-Pentium 



»Einen zu 

schnellen Rechner 

gibt es nicht« 



werde ich wohl trotzdem überspringen. Bei 
aller Liebe zu schneller Hardware: Länger als 
zwei Monate sollte mein neuer Prozessor schon 
an der Spitze der Tempo- 
liste stehen. Aber sobald 
die neuen 100 MHz- 
Boards und die dazu- 
gehörigen 400er-CPUs zu 
haben sind, werde ich mir 
einen besorgen. Die Anwendungen (und Spie- 
le), die diese Power brauchen, finden sich dann 
wie immer ganz von selbst. 
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Softwareversand N.Risse, 
Hauptstr.36, 

04895 Martinskirchen; preis- 
werte Games; kostenlose Preisl 
ste; Tel.: 03 53 42/7 24 28 
(ab 18.30) oder 
eMail: NRisse@t-online.de 



El 



Computerspiele An- und Verkauf 
Wir nehmen neue und alte Titel! 

ca. 2000 Spiele (PC, Amigo, 
PSX, C64) Com Illusion, 
Beethovenstr.57, Hamburg, 
40/22 46 33 (15-20 Uhr) rs 

Spiele für PC CDROM zu Top 

Preisen, Preisliste kostenlos bei 

H&M GdbR, Platanenweg 4, 

66773 Schwalbach, 

Tel: 68 34/5 57 55, 

Fax: 5 57 66 E] 



Besitzen Sie die Siedler2 - 

MissionCD? Mächten Sie wieder 

segeln? Segelwelten u. graf. 

Spielstandeditor bei 

Klaus Nagel Computer 

Frank. -Schweiz-Str. 1 1 - 

96110Scheßlitz 

Tel. 95 42-85 30 Fax -85 47 

http://home.t-online.de/home/ 

juergen-nagel/homepage.htm El 

Die Chance für alle... 
Wir verkaufen für Sie 

Ihre ausgedienten PC-Spiele und 

Programme, natürlich auch alle 

Konsolenspiele Testen Sie uns: 

Kostenlose Infoliste unter 

63 21/1 25 94 e 

MAGIC - Computer & Spiele 
Breiten feldstr. 46 - 
91126 Schwabach 
Tel: 09 11/6 32 02 41 
Fax 09 11 /ö 32 78 95 
Spiele noch günstiger, da ab 
2'ter Lieferung per Rechnung! 
Preisliste kostenlos! Jetzt noch 
günstiger durch Versand auf 
Rechnung El 

FLUGSIM. 5.1 

Komplettpaket 200,- 

Viel Softw / 

Steuerhorn 75 44/7 1 1 84 

PC/Video-Games, Laserdisc 
Hardware zu Top-Preisen 
Bestellung 24 Stunden 
Tel/Fax0 21 31/98 03 27 
Hein Software Neuss E] 



Bitte beachten Sie unser 

Kleinanzeigen-Formular 

auf Seite 149 !! 
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Prozessoren: Das Interview 



BEI INTEL 



An der Rechenkraft der Intel-Prozessoren orientieren sich Mitbewerber 

und Spieleentwickler. Über die Zukunft von Pentium und Konsorten sprachen wir mit 
Peter GleiSSner VOn Intel, der sich ums Marketing kümmert und als 

Produkt-Manager für den Pentium2 zuständig ist. 



Bei Fragen über CPUs geht an Intel 
kein Wegvorbei. Der berühmt- 
berüchtigte Halbleiter 
Hersteller prägt die Zukunft unse- 
rer Alltags-PCs und hat einen Ein- 
fluß, der nur noch mit der 
beherrschenden Position von 
Microsoft vergleichbar ist. Wo 
andere Hardware-Entwickler froh 
sind, wenn sie keine roten Zahlen 
schreiben, meldet Intel fröhlich zweistellige 
Milliardengewinne. Grund genug also, einmal nach- 
zufragen, wie unser aller Prozessorenzukunftaussehen 
soll. 

ij«j!:vn:a Herr Gleissner, Intel hat soeben Gewinne 
in Hohe von 12,6 Milliarden Mark gemeldet. Kann man 
davon ausgehen, daß auch die Kunden etwas davon 
haben werden? 

gleissner: Intel hat schon immer in regelmäßigen 
Abständen Preissenkungen durchgeführt. Ganz beson- 
ders im letzten Jahr sind die Prozessoren deutlich gün- 
stiger geworden. Dieses Prinzip werden wir auch wei- 
ter beibehalten. Ob die Preissenkungen dieses Jahr 
noch schneller aufeinander folgen, kann ich Ihnen 
allerdings nicht verraten. 

•• Prozessoren mit 
" 450 MHZ werden 
zu Anfang sicher noch 

keine Mainstream- 
Produkte sein. %% 




I Es gibt Gerüchte, daß Intel einen »Pen- 
tium 2 light« herausbringen will. Kommt eine neue Bil- 
liglinie auf uns zu? 

gieissher: Es stimmt, daß in nächster Zeit ein Pen- 
tium'2 ohne Cache auf den Markt gebracht wird. Den 
Begriff »light« will ich in diesem Zusammenhang aber 
nicht gebrauchen. Vielmehr geht es uns darum, ein 
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Interviewpartner Peter Gleissner 
von Intel ist Produkt-Mana- 

für den Pentium 2. 



möglichst großes Produkt- 
spektrum anzubieten, 
damit jeder den richtigen 
Prozessor für sich findet. 
IJIJH'HrB Kaum sind die 
ersten Chips mit 333 MHz auf 
dem Markt, kündigt Intel schon die 
neuen Prozessoren mit400 MHz und mehr an, 
die dann auch neue Motherboards benotigen. Macht es 
überhaupt Sinn, sich jetzt einen 333er zu kaufen? 
■MBH! Das muß jeder für sich selbst entscheiden. 
Es gibt genug Käufer, die immer das abso- 
lute Top-Produkt haben wollen. Wie eben 
schon erwähnt, wollen wir für jeden den 
richtigen Prozessor anbieten. Die neuen 
Prozessoren mit 400 - 450 MHz werden zu 
Anfang sicher noch keine Mainstream-Pro- 
dukte sein. Doch das waren die Spitzen- 
CPUs nie. Nur wer wirklich das absolut schnellste 
braucht, wird sofort auf die neue Technik umsteigen. 
QÜOTÜS Apropos neue Technik: Die neuen Prozes- 
soren werden in 0,25 Micron-Technik gefertigt. Gibt es 
da keine Probleme mit dem Ausschuß? 
llEHSHfl: Ganz im Gegenteil. Wir haben die 0,25- 
Technikvollim Griff. Der Anteil an Ausschuß ist sogar 
geringerals bisher. DieTermischen-Problemesind klei- 
ner und man bekommt mehr Dies aus einem Waver her- 
aus. Das bedeutet, daß wir mehr Prozessoren pro Qua- 
dratzentimeter auf einem Waver produzieren können. 
Durch die geringere Leistungsaufnahme entsteht 
außerdem weniger Hitze. 

E3BEB3B Ist bei 0,25 Micron Schluß, oder wird die 
Entwicklung weitergehen? 

gleissner: Physikalisch ist bei 0,25 noch lange nicht 
das Ende des Machbaren erreicht. Unendlich kann man 
die Verkleinerung natürlich nicht weitertreiben, weil 



man irgendwann bei Schaltungen in ce - Gtößenord- 
nung von Molekülen üder Atorei jrdet. Wir geher 
aber davon aus, daß de ~crer.ane Technik auveicht, 

um mit dem gleichen Tempo bis ins Jahr 2015 oder 
2017 weiter zu machen. Erst dann werden wir an phy- 
sikalische Grenzen stoßen. 

ij<jivh:h Sie kündigen dieser Tage einen eigenen 
Grafikchip an, den i740. Werden wir bald Prozessoren 
zusehen bekommen, bei denen die 3 D-Beschleunigung 
schon eingebaut ist? 

ileissheh: Definitiv nein. Die Integration der Grafik- 
funktionen in den Chip würde uns zu viel Flexibilität 
kosten. Wirpreferieren bei der 3D-Beschleunigung eine 
externe Lösung. 

I Und wie sieht die Zukunft von MMX aus? 



Wir preferieren 
bei der 

■Beschl euni gung 

externe Lösung, ii 

gleissner: Eswird ein neues, erweitertes MMX geben. 
Dieses wird aber erst 1599 : i :ie Prozessoren ein- 
fließen, die momentan nocn der Ccceiaren »Katmak 
tragen. Die neuen Furxtioren werden rajptsacr .ich 
der M PEGZ-Wiederg e ho oe' Software jid de' 30- 
Beschleunigung zugute komrrei., 

I Vielen Dann für dieses Gespracn. 




Das schnellste Pferd im Stall. 
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DAS PROZESSOR- 




Cache 

Im Zusammenhang mit Prozessoren gibt 
es drei Caches. Diese Zwischenspeicher 
fördern den Datendurchsatz; ähnlich wie 
Smartdrive bei einer Festplatte. 
Man unterscheidet drei Stufen von Caches. 
Der Level- 1-Cache sitzt im Prozessor sel- 
ber. Bei den Pentium-Prozessoren ist die- 
ser Cache in zwei Bereiche unterteilt, in 
einem werden die Befehle vorgehalten, im 
anderen die Daten. Bei Cyrix und AMD gibt 
es diese Aufteilung nicht. Der Level-1- 
Cache hängt direkt mit dem Level-2-Cache 
auf dem Motherboard zusammen. Mit dem 
Pentium? hat Intel den Level 2 Cache in 
den Prozessor verlegt, um mit höheren 
Taktraten daraufzugreifen zu können. Bei 
den Prozessoren von AMD und Cyrix wird 
der Level-2-Cache noch auf herkömmliche 
Art über den PCI-Bus angesprochen. 

Chipsätze 

Prozessoren sind ziem Lieh zickig, wenn es 
um die Kommunikation mit den übrigen 
BauteiLen eines PCs wie Speicher oder Bus 
geht. Damit sich die CPU mit diesen Bau- 
teilen verständigen kann, braucht sie eine 
Art Übersetzer, der den Datenverkehr 
regelt. Eben diese Chipsets müssen auf die 
jeweilige CPU zugeschnitten sein, damit 
die Kommunikation reibungslos funktio- 
niert. So ist jeder Prozessor nur so gut, 
wie es der Chipsatz zuläßt. Besonders bei 
neuen CPUs spielt die Verfügbarkeit pas- 
sender Chipsätze eine entscheidende 
Rolle. Vor allem Intel hat den großen Vor- 
teil, zusammen mit seinen Prozessoren 
auch immer gleich die passenden Chipsät- 
ze anbieten zu können. 

CPU 

CPU steht für »Central Processing Unit«, 
was übersetzt »zentrale Recheneinheit« 
bedeutet. Im Klartext: der Prozessor. 
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Fachbegriffe-Lexikon 

Wenn es darum geht, ihre Produk- 
te zu beschreiben, verfallen die 
Hersteller von Prozessoren schnell 
in einen Fach -Kau der welsch. Fast 
wie Hohepriester, die den Unwür- 
digen ihre Geheimnisse vorenthal- 
ten wollen. Wir erklären Ihnen die 
wichtigsten Begriffe, die im 
Zusammenhang mit Prozessoren 
immer wieder fallen. 



FPU 

FPU steht für »Floating Point Unit« oder 
Fließ komma-Recheneinheit. Fließkomma- 
Rechenoperationen kommen besonders 
häufig bei Positionsberechnungen vor, wie 
sie in Spielen ständig notwendig sind. Seit 
dem 486er gibt es die FPUs nicht mehr aLs 
einzelne Bausteine. Vielmehr sind die FPUs 
fester Bestandteil des Prozessorkerns. 

Micron 

Was in Texten als »Micron« beschrieben 
wird, heißt in voller Pracht »Micrometer«. 
Das ist der Millionste Teil eines Meters. 
Diese Maßeinheit wird im Zusammenhang 
mit den Strukturen eines Prozessors 
gebraucht. Prozessoren in 0,25-Mtcron- 
Technik bestehen also aus Leitungen, die 
nur noch ein viertel eines millionstel 
Meters breit sind. 

Zum Vergleich: Ein menschliches Haar hat 
ungefähr 50 Micron Durchmesser. 

HHX 

Diese Abkürzung steht für »Multimedia 
Extensions«. Die Erweiterung des klassi- 
schen Prozessor-Befehlssatzes wurde von 
Intel eingeführt um dem steigenden Lei- 
stungsbedarf aktueller Spiele und Grafik- 
anwendungen besser gerecht zu werden. 
MMX-Befehle können von den Prozessoren 
mit besonders hohem Tempo abgearbeitet 



werden. Um das volLe Potential von 20 bis 
30 Prozent mehr Tempo ausschöpfen zu 
können, müssen die Programme diese 
Befehle auch explizit verwenden. Bei Pro- 
grammen, die nicht für MMX optimiert 
sind, bleibt von dem möglichen Lei- 
stungsgewinn nur noch etwa 5 Prozent 
übrig. 

RISC 

RISC ist die Abkürzung für »Reduced 
Instruction Set Computer«. Im Unter- 
schied zum CISC, dem »Complex Instruc- 
tion Set Computer« beherrscht eine RISC- 
CPU nur sehr wenig unterschiedliche 
Befehle. Diese Befehle kann sie aber in 
meist nur einem Takt abarbeiten. Cyrix und 
AMD benutzen RISC-Kerne in ihren CPUs, 
für die die ankommenden komplexen 
Instruktionen erst übersetzt werden. 

Taktraten 

Grundsätzlich gibt es zwei Taktraten im 
PC: Der Takt des Motherboards auf 
der einen Seite und der Prozessortakt auf 
der anderen Seite. Mit dem Motherboard- 
Takt werden alle Peripheriegeräte des PCs 
wie Grafikkarten und Speicherbau steine 
angesprochen. Moderne Prozessoren 
haben ihren eigenen Takt, der deutlich 
über dem des Motherboards liegt. Erreicht 
wird dieser Prozessortakt durch eine Ver- 
vielfachung des anliegenden Mother- 
board-Taktes. 

Waver 

Waver sind die runden Siliziumscheiben, 
aus denen die Prozessoren geätzt werden. 
Auf einem Waver lassen sich, wie Plätz- 
chen auf einem Backblech, mehrere Pro- 
zessoren (Dies) unterbringen. Deshalb 
versuchen die Hersteller, die einzelnen 
Dies so klein wie möglich zu gestalten, um 
die Ausbeute pro Waver zu erhöhen. 



SCHNELLES 

Die ACP-Schnittstelte von Intel 

SCHNITTSTELLCHEN 



Wenn es nach Intel geht, steht allen Computerkäu- 
fern bald wieder eine schwere Entscheidung ins Haus. 
Soll man noch auf den bewährten PCI-Bus setzen, oder 
macht nur die neue AGP-Schnittstelle von Intel das 
Leben lebenswert? Wir haben uns angesehen, was das 
gute Stück für Spielegrafik bringt. 

Das Kürzel AGP steht für »Accelerated Graphics Port«, was 
übersetzt nichts anderes bedeutet als »Beschleunigte 
Schnittstelle für Grafik«. Es handelt sich dabei um einen 
eigenen Steckplatz auf neuen Motherboards, der nur für Grafik- 
karten gedacht ist. Diese bekommen über den AG P-Bus quasi eine 
Vorrangstellung im System, da sie sich nicht den PCI-Bus mit 
anderen Komponenten teilen müssen. 

Der PCI-Bus ist auf eine Bandbreite von 133 MByte/s und eine 
Taktrate von 33 MHz ausgelegt. Für Festplatten, Netzwerk- und 
Grafikkarten im 2D-Bereich ist dieser Bus wirklich mehr als 
ausreichend. Ganz anders sieht die Sache aus, wenn man den 
Bereich der 3D-Grafik betrachtet. Durch die zusätzlichen Infor- 
mationen pro Pixel für Koordinaten, Raumtiefe, Texturen und 
OberfLäche blähen sich die Datenmengen drastisch auf. Bei der 
Berechnung von einer Million Dreiecken in der Sekunde kommen 
schnell 150 MByte und mehr zusammen: Der PCI-Bus könnte da 
schon nicht mehr mitkommen, selbst wenn nur die Grafikkarte 
auf ihn zugreifen würde. 




MimUMI 



Der AGP ist theoretisch eine tolle 
Sache und wird uns in Zukunft noch 
viel beschäftigen. Doch die Ergebnis- 
^Bj^B^fni T^^V se mil G-Po'ice haben mich ziemlich 
V '^^K' V ernüchtert. Sicher, die animierten 

Video wände im Spiel sehen toll aus. Doch 
was bringt mir das, wenn ich direkt vor der 
Leinwand landen muß, um diese Videos in der 
ganzen Hektik überhaupt ansehen zu können? 
Während des Spiels ist die Grafik mit PCI gut genug. Da habe ich beim 
besten Willen keinen Unterschied der Texturen-Größe bemerkt, wenn 
man mit 200 Sachen durch die Häuserschluchten flitzt. Beim derzei- 
tigen Angebot an Spielen kann man ruhig noch etwas warten, bevor 
man auf den neuen AGP-Standard timsteigt. Eine 3Dfx-Beschleuni- 
gerkarte ist für Spieler die weitaus sinnvollere Investition. 
Wenn man sich allerdings ohnehin einen neuen Rechner kauft, soll- 
te man gleich einen mit AGP nehmen. Damit gewinnt man nämlich auf 
jeden Fall einen freien PCI-Slot - und der kann in gut bestückten PCs 
auch schon eine Menge wert sein. 




PCI-Konzept I Hau Pt- 



Der AGP ist kein Bus wie PCI, sondern eine Schnittstelle, die nur für 
Grafikkarten da ist. Auf der Zeichnung sehen Sie, wie die einzelnen 
Komponenten zusammenhängen. Während beim PCI-Konzept der 
Grafikkontroller nur auf seinen eigenen Speicher zugreifen kann, 
hat die Grafikkarte bei AGP eine direkte Verbindung sowohl zum 
Hauptspeicher als auch zum eigenen Video Speicher. 



Die AGP-SchnittsteLle ist deutlich leistungsfähiger. Mit einer 
Bandbreite von 266 MByte und einer Taktfrequenz von 66 MHz 
bietet sie etwa die vierfache Leistung. Doch der AGP kann noch 
mehr. So können Grafikkarten mit AGP nicht nur den eigenen 
Speicher verwenden, sondern sich auch noch Teile des Hauptspei- 
chers ausleihen, wenn es eng wird. Das passiert beispielsweise 
dann, wenn SpieLe sehr große Texturen verwenden. Alle Fakto- 
ren zusammengenommen, scheint es so, als würde kein Weg an 
AGP vorbeiführen. Zumindest will uns Intel das Glauben machen. 

Ecken und Kanten beim AGP 

So schön der AGP auf dem Papier auch aussieht, gibt es doch 
einige Dinge, die die Notwendigkeit eines sofortigen Umstiegs 
in Frage steLLen. Da ist zunächst einmal die Bandbreite. Zwar 
kann der PCI-Bus nur maximaL 133 MByte in der Sekunde ver- 
kraften, doch mehr brauchen auch die neuesten Spiele auf den 
schnellsten Rechnern nicht. Derzeit gibt es kein Spiel, das auch 
nur annähernd eine Million Dreiecke pro Sekunde berechnen 
würde. Selbst mit einer neuen Voodoo-2-Beschleunigerkarte 
könnte man das nicht erreichen {ganz abgesehen davon, sind 
die Voodoo-2-Karten immer noch auf PCI ausgelegt). 
Der nächste VorteiL von AGP ist die Nutzung des Hauptspeichers 
als Grafikspeicher. Hier wird die Schnittstelle schon interessan- 
ter. Leider sind die Speichermodule des Hauptspeichers in den 
meisten Fällen deutLich langsamer als Speicherauf Grafikkarten. 
Das würde zu merklichen Performance-Einbußen führen, wenn 
der AGP Texturen in den Speicher des PCs auslagert. Aus diesem 
Grund sehen die AGP-Spezifikationen auch SDRAMs mit 100 MHz 
Taktfrequenz für den Hauptspeicher vor. Mit alten Rechnern ist 
also sowieso nichts zu machen. Aber Spieler sind ja bekannt dafür, 
sich nicht von noch so extremen Hardware-Anforderungen 
abschrecken zu lassen. Doch was nützt die beste Hardware, wenn 
man nichts hat, was die edlen Teile ausnutzt? Bis dato sind die 
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Spieletitel für AGP noch an einer Hand abzuzählen. Das erste 
ernsthafte Profispiel mit AGP-Support ist »G-Police« von Psyg- 
nosis, mit dem wir auch den Test durchgeführt haben. 

Die Zukunft von AGP 

Momentan bedeutet AGP eine Lösung für ein Problem, das man 
noch gar nicht hat. Das kann sich aber in nicht allzu ferner Zukunft 
ändern. Zum einen werden immer mehr Spiele herauskommen, 
die AGP unterstützen und das Auge mit noch mehr prächtigen 
Texturen verwöhnen. Zum anderen macht AGP auch auf einem 
anderen Gebiet durchaus Sinn. Nämlich dann, wenn es darum 
geht, DVDs ohne spezielle Hardware abzuspielen. Einen schnel- 
len Pentium vorausgesetzt (266 MHz aufwärts) kann man dann 
auf teure DVD-Karten verzichten und sich die Filme direkt ab- 
spielen lassen. (tk) 




Beim Direct3D-Test mit dem PC-Player Benchmark stellten sich erwar- 
tungsgemäß keine Unterschiede heraus. Beide Versionen der Karte lie- 
fen gleich schnell. 
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Als Testgeräl stand uns ein brandneuer 333-MHz-Pentium2 von Gate- 
way zur Verfügung. Als Graf ihkarten kamen zwei All in Wonder Pro von 
ATI zum Einsatz; jeweils eine in der PCI- und eine in der AGP-Aus- 
führung. Für den Test der 3D-6eschleiifiigung verwendeten wir zwei 
Programme. Zum einen den bekannten PC-Player-Benchmark in der 
Version 2.10. Hier sollten die Karten beweisen, W3S sie mit Direct3D 
anfangen können. Für den zweiten Test kam G-Police von Psygnosis 
zur Anwendung. Dieses Spiel enthält einen speziellen AGP-Modus, in 
dem größere Texturen und animierte Bildwände zum Einsatz kommen 
sollen. 

Als erstes wurden die beiden Kandidaten auf den PC-Player Benebmark 
losgelassen. Schließlich könnte man erwarten, daß sich auch hier schon 
der schnellere Bus des AGPs durchsetzen wird. Pustekuchen: In nor- 



malen Anwendungen, und als solcher muß auch ein herkömmlicher 
Benchmark gelten, bringt AGP überhaupt nichts. Der Unterschied zwi- 
schen 45,6 Bildern in der Sekunde mit AGP und 45,5 fps mit der PCI- 
Karte liegt innerhalb der Meßungenau igke it. 

Um so gespannter konnte man auf die Ergebnisse im Test mit G-Police 
sein. Schließlich wurde von dem Spiel nicht umsonst eine spezielle 
AGP-Variante programmiert. Doch die Enttäuschung war groß: Während 
des normalen Herumf liegens ist überhaupt keine Veränderung zwischen 
den beiden Versionen zu erkennen. Einzig und allein die Video-Wände, 
die an manchen Straßenecken stehen, sehen mit AGP deutlich besser 
aus. In der PCI-Version werden nur zwei, drei Bitmaps hintereinander 
auf die Wände projeziert. Die AGP-Version glänzt hier mit richtigen 
Video-Sequenzen. 




Auf der Video-Wand der PCI-Version (links) werden nur drei verschiedene Bilder eingeblendet. In der AGP-Version (rechts) kann man bei genau- 
em hinsehen ein kleines Raumschiff erkennen, das im Spiel Teil eines kleinen Videoclips ist. 
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Hardware-Tests 



PC-Lenkräder 




Fanatec Les Mans 

i PC-Lenkrad 

I Hersteller: Endor 

I Circa-Preis: 180 Mark 

Wer gegen den Marktführer Thrustmaster antre- 
ten will, muß sich schon etwas einfallen las- 
sen. Das Le Mans Lenkrad von Fanatec bietet 
einiges, was das Leben auf den Rennstrecken 
dieser Welt versüßen kann. 
Die Installation verläuft problemlos, da die be- 
nötigten Treiber in Windows 95b schon vor- 
handen sind. Das Lenkrad wird einfach als 
Thrustmaster angemeldet, die Kalibrierung 
gelang auf Anhieb. Es besitzt vier integrierte 
Feuerknöpfe, dazu kommt noch ein kleiner 
Schaltknüppel auf der rechten Seite, mit dem 
der Realismus auch bei Nicht-FormeM-Simu- 
lationen gewahrt bleibt. Zur Befestigung die- 
nen neben vier Saugnäpfen auch noch zwei 
Zwingen, die das Le Mans sehr sicher am Tisch 
festhalten. 

Die Steuerung ist äußerst präzise und läßt selbst 
kleinste Bewegungen zu. Dazu trägt auch der 
angenhm hohe Lenkwiderstand bei. Auch die 
Pedale können sich sehen lassen: Durch die 
extrem niedrige Bauform liegen die Füße sehr 
bequem darauf. Allerdings könnte der Bedien- 
weg etwas größer sein: Der Abstand zwischen 
»kein Gas« und »Vollgas« ist etwas klein, dafür 
liegt das Lenkrad dank des griffigen Gummi- 
Überzugs hervorragend in der Hand. 



Das Le Mans bekommt einen festen Platz 
an meinem Schreibtisch. Trotz der etwas 
kleinen Bedienwege der Pedale kann man 
damit fantastische Rundenzeiten fahren. 
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Ultra Racer 

I PC-Lenkrad 

I Hersteller: InterAct 

I Circa-Preis: 80 Mark 

Eine pfiffige Lösung für den kleinen Geldbeutel 
bietet Interact mit dem Ultra Racer an. Das Pad- 
del ist schnell als 4-Button-Joystick installiert, 
ohne daß es dabei zu Problemen kommt. 
Der Ultra Racer erinnert zwar von der Form her 
etwas an eine Fernbedienung, hat aber dennoch 
alles, was man zur Rennwagensteuerung 
braucht: Lenkrad, Gas, Bremse und Knöpfe für 
die Gangschaltung. Allerdings besitzt das 
»Lenkrad« nur einen Durchmesser von etwa 
acht Zentimetern und die »Pedalerie« besteht 
aus einem U-förmigei Hebel, den man mit dem 
Zeigefinger vor- und zurückschieben kann. 
Trotz anfänglicher Skepsis gegenüber der 
ungewöhnlichen Bauform, präsentiert sich der 
Ultra-Racer beim Test von seiner besten Seite. 
Hat man sich erst einmal an die Bedienung 
gewöhnt, kann man mit der Steuerung ganz 
vorne mitfahren. Da das Lenkrad nur mit zwei 
Fingern bewegt wird, fällt die Steuerung sehr 
feinfühlig aus. Auch der Zeigefinger läßt sich 
sehr gut als Brems- oder Bleifuß gebrauchen. 
Zwar geht der Realismus, den ein gutes Lenk- 
rad mit Pedalen bietet, beim Ultra Racer ver- 
loren, doch die Haltung beim Spielen ist deut- 
lich entspannter als bei seinen ausgewachse- 
nen Kollegen. 



Genau das Richtige für die schnelle Runde 
zwischendurch. Ohne Befestigungsarien 
kann man mit dem Ultra Race gleich losle- 
gen. Praktisch, handlich und bequem. 




Vortex 3D 

I PC-Lenkrad 

I Hersteller: InterAct 

I Circa-Preis: 130 Mark 

Ebenfalls von Interact kommt eine weitere 
Lösung, mit der nicht nur Rennspiele bedient 
werden sollen. Die Installation gelingt unter 
Windows 95 dank der beiliegenden Software 
ohne Probleme. Der Vortex 3D besteht aus 
einem Standfuß und einem abnehmbaren 
Bedienteil, in dem die Buttons, Trigger und ein 
Steuerkranz untergebracht sind. Durch das 
abnehmbare Bedienteil kann man sich bei der 
Benutzung des Vortex 3D als Gamepad bequem 
zurücklehnen. 

Im Rennspielmodus benützt man den Vortex als 
Lenkrad. Da das Steuergerät aber auch Nei- 
gungen zur Seite zuläßt, ist es quasi unmög- 
lich, einen sauberen Strich zu fahren. Zwar liegt 
eine Arretierungshilfe bei, die kann das Gerät 
aber nicht vollständig zähmen. 
Der Schubregler auf der rechten oberen Seite 
läßt sich mit großen Händen zwar gut er- 
reichen, für ein sauberes Gasgeben oder 
gefühlvolles Bremsen ist er durch den kurzen 
Weg und die Position nur eingeschränkt 
brauchbar. Wesentlich pfiffiger ist da der 
Steuerkranz, der genau unter dem linken 
Daumen zu liegen kommt. Bei richtiger Bele- 
gung sind damit schnelle Seitenblicke mög- 
lich, für die man bei anderen Lösungen immer 
die Tastatur bemühen muß. 



ruuiK Fazit 



Der Vortex 3D kann fast alles, nur nichts 
richtig. Wer auf die Zehntelsekunde fährt, 
sollte die Finger davon lassen. 



~s r 



PCT/TTT 



i^^K. Gesamtwertung: Z^^S Gesamtwertung: Z^^V 



' PCTfTTr 



Tu 



idl 



■■ 



Hardware-Tests 




Creative Labs Sound- 
blaster awe 64 value 

I Soundkarte 

I Hersteller: Creative Labs 

I Circa-Preis: 150 Mark 

So ganz neu ist die Kleinste aus dem Hause 
Creative Labs zwar nicht. Allerdings haben wir 
einen triftigen Grund, die Karte jetzt noch ein- 
mal zu präsentieren: Derzeit ist der »Sound- 
blaster AWE 64 Value Edition« für uns das Spie- 
le-Referenzmodell, das sich jeder unbesehen 
zulegen kann, der eine fitte Soundkarte für 
Spiele benötigt. Die Eigenschaften in Kürze: 
Soundblaster-Kompatibilität bis runter zum 
Uralt-8-Bitter. MIDI-Interface, zweimal 32 Syn- 
thesizer-Stimmen, Joystic h/M 101- Interface. 
Treiber und Software installieren sich unter 
Windows 95 problemlos. Auch unter DOS gibt 
es keine Probleme, Man findet wohl nur schwer- 
lich ein Spiel, das nicht einen der Betriebsmodi 
der Soundblaster unterstützt. 
Wie der alte AWE 32 besitzt die Karte Sample- 
RAM zum Downloaden von MIDI-Klängen. 512 
KByte sind mit an Board; über spezielle Upg- 
rade-Module läßt sich die Karte auf bis zu 24 
MByte aufrüsten. Nebenbei gibt es noch die 
Sound-Software »Vienna«, mit der Sie eigene 
Instrumentenklänge basteln können. 32 Synth- 
Stimmen werden per Hardware erzeugt, die 
anderen werden per Software-Sythesizer reali- 
siert. Der klingt allerdings nicht toll, frißt Pro- 
zessor-Power und steht für DOS-Spiele nicht zur 
Verfügung: Schwamm drüber. 



Die problemloseste Karte auf dem Spiele- 
markt ist die kleine von Creative Labs: rein- 
stecken und sich wohl fühlen. Sie ist unser 
Referenzprodukt, an dersich andere Sound- 
karten messen müssen. 



Terratec Sound- 
system Base 6a 

I Soundkarte 

I Hersteller: Terratec 

I Circa-Preis: 170 Mark 

Die zweitkleinste Soundkarte aus dem Hause 
Terratec ist mit allem ausgerüstet, was Spie- 
ler mit ausgehungertem Geldbeutel benötigen: 
WAV -Wiedergabe in Stereo, 16 Bit und 48 kHz 
Full-Duplex, MPU-Interface für MIDI-Sound 
und die gute alte Adlib-Kompatibi lität ist 
auch mit an Bord. Zusätzlich gibt es dann 
noch ein Wavetable-MIDI-Board mit einem 
1 -MByte-Sound-ROM, das der Karte zu Gene- 
ral-MIDI-Klängen verhilft und trotz Diät-ROMs 
ziemlich cool klingt. Montiert sieht das 
Gesamtkunstwerk zwar etwas merkwürdig aus, 
erfüllt aber seinen Zweck. Die Installation der 
Karte ist völlig problemlos, sofern zwei Inter- 
rupts im PC frei sind. Unter Windows 95 fragt 
das System nach der Treiber-CD, und fertig ist 
die Installation. 

Alle von uns auf die Karte losgelassenen Spie- 
le und sonstige lärmende Software schluckte 
sie ohne Beanstandung, mit einer Ausnahme: 
Spezielle Titel für den Soundblaster 16 bleiben 
stumm. Dazu ist sie nämlich nicht kompatibel. 
Unter Windows 95 losgelassene DOS-Spiele 
zeigten sich auch von dem Windows-Mixer völ- 
lig unbeeindruckt: Egal, was wir einstellten, die 
Sounds kamen in immer gleicher Lautstärke aus 
den Boxen. Ein Problem, das mit dem nächsten 
Treiber-Update behoben sein dürfte. 
Ansonsten lief die Terratec Soundsystem Base 
(34 völlig problemlos. 



Klasse Soundkarte, gut klingende MIDI- 
Sounds, aber kleine Kompatibilitäts-Delle. 
Faire Leistung für wenig Geld. 




Guillemot Maxi 
Sound 64 Dynamic 3D 

I Soundkarte 

I Hersteller: Guillemont 

I Circa-Preis: 250 Mark 

Auch das kleinste Board von Guillemot stellt 
den Spieler mit allen Kompatibilitäten zufrie- 
den, die benötigt werden. Eine Ausnahme gibt 
es wie bei fast allen Nicht-Creative-Labs-Kar- 
ten auch hier: 1 6-Bit-Sound nach Soundblaster- 
Standard verarbeitet die Karte nicht. Dafür gibt 
es nicht nur zwei Lautsprecherausgänge, son- 
dern gleich vier: zwei für vorne und zwei für 
hinten. Mit speziell für diese Karte program- 
mierten Spielen ertönt dann echter Surround- 
Sound. Auch andere Software schaut nicht in 
die Röhre. Die Entwickler haben eine Basis- 
Verbreiterung für normale Stereo-Spiele inte- 
griert. Die Vorne- Hinten -Unterscheidung geht 
zwar flöten, das Ganze klingt aber trotzdem 
bombastisch. Übrigens geht das auch mit DOS- 
Spielen, die nicht mit Windows 95 harmonie- 
ren und ein rohes DOS verlangen. Die Lieblings- 
Surround-Einstellungen kann man speichern 
und bei jedem Start von DOS oder Windows wie- 
der abrufen. 50 Einstellungen für aktuelle Spie- 
le sind schon standardmäßig mit dabei. 
Die Karte kann der Klangfetischist mit zusätz- 
lichem RAM aufrüsten; bis zu 1 8 MByte stehen 
so für Sample-Futter zur Verfügung. Leider 
konnte sich Guillemot nicht dazu entschließen, 
neben dem beigefügten 1 -MByte noch ein 4- 
MByte-Soundset beizutragen. 



i-lmiik Fazit 



Bei den niedrigen Boxenpreisen und dieser 
Karte lohnt es sich geradezu, ein weiteres 
Pärchen Krachmacher zu kaufen. Endlich 
mal wieder eine Soundkarte, die auch 
nachträglich Spiele aufpeppt. 
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Nachsihlag zum 3Dfx-Verglei(hstest 
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Zwei Karten hatten es nicht mehr recht- 
zeitig für den 3Dfx-Karten-Test in der 
Letzten Ausgabe geschafft. Natürlich 
wollen wir Ihnen diese Modelle nicht 
vorenthalten. Außerdem gibt es kabelige 
Neuigkeiten zu Diamonds Monster. 



1 3Dfx-Grafik karte 

I Hersteller: Jazz Multimedia 

I Circa-Preis: 400 Mark 



nimmt ein Voodoo-Rush-Chip. Die Installa- 
tion ist unter Windows 95 und Windows 95b 
recht problemlos, wenn man von den unver- 
meidbaren Schwierigkeiten absieht, die ein 
WieschondieStingrayvonHerculesistauch Wechsel der Grafikkarte immer mit sich 
die Adrenalin Rusli 3D von Jazz Multimedia bringt. Hilfe bringt das ausfuhrliche Hand- 
mit einem Alliance-Chip für die 2D-0arstel- buch. Die Leistungsdaten der Jazz sind, wie 
lung bestückt. Die 3D-Beschleunigung über- für Voodoo-Rush-Karten üblich, ziemlich 
durchwachsen. Im PC-Player-Bench- 
mark kommt die Adrenaline Rush 
nur auf 13,9 FPS. Im Hexen-2-Test 
sind es gute 17,3 Bilder in der 
Sekunde. Der Test mit Final Reali- 
ty konnte auch mit dieser Karte 
nicht durchgeführt werden, da der 




Test mittendrin abbrach. Beim Testprodukt 
handelt es sich um die amerikanische Ver- 
sion, die mit Turok, Interstate 76 und 
MechWarrior 2 ausgeliefert wird. Die deut- 
sche Softwareausstattung stand bei Redak- 
tionsschluß noch nicht fest. 
FAZIT: Auch bei der Adrenaline Rush 3D 
kann die Kombination von 2D- und SD-Gra- 
fik auf einer Karte nicht Überzeugen. 
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1 3Dfx-Grafikkarte 

I Hersteller: Intergraph 

I Circa-Preis: 400 Mark 

Wie die Jazz Adrenaline Rush 
ist auch die Intense 3D von «] 
Intergraph als Kombilösung ( 
ausgelegt. Die Intslallations- 
Prozedur ist ebenso leicht zu 
erledigen, wie bei der Konkurrenzkarte 
Adrenaline. Auch hier hilft bei Problemen das 
gut bebilderte Handbuch weiter. Anders als 
bei der Jazz-Karte muß man bei der Intense 
3D für das Handbuch über Englischkenntnis- 
se verfügen. Wie nicht weiter verwunderlich 
bei gleich aufgebauten Karten ist bei der Lei- 




stung kein großer Unterschied zu entdecken. 
Zwar sind es im PC-Player-Benchmark 14,0 
FPS und im Hexen-2-Benchmark 17,4, die 
Differenzen liegen aber im Bereich der 
Meßungenauigkeit. 

Ebenso wie schon die Jazz- und die Hercu- 
les-Karte im letzten Heft, hatte die Intense 
3D auf dem Testsystem Schwierigkeiten mit 



dem Final-Reality-Benchmark. Mit der In- 
tense werden drei interessante 3Dfx-Spiele 
geliefert: Moto Racer, Turok und Jane's Long- 
bow FX. 

FAZIT: Auch die Intense 3D ändert nichts 
an der Tatsache, daß eine gute Lösung aus 
getrennten 2D- und 3D-Beschleunigern der- 
zeit durch keine Kombilkarte zu ersetzen ist. 
Immerhin glänzt die intense mit einem S- 
Video und einem Composite-Ausgang. 
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I 3Dfx-Grafikkarte 
I Hersteller: Diamond 
■ Circa-Preis: 350 Mark 

Im letzten Test hat die beliebte Monster 3D 
von Diamond ordentlich Federn lassen müs- 
sen. Grund: Jenes Kabel, das die Verbindung 
zwischen 2D-Karte und dem 3D-Beschleuni- 
ger herstellt, war bei 
der Testversion — 
nicht von besonders 
guter Qualität. Das 
führte dazu, daß die 
Bildschärfe bei der 




2D-Darstellung deutlich zu wünschen übrig 
ließ, sobald das Signal das Kabel durchlau- 
fen hatte. 

Mittlerweile wird die Monster mit einem 
hochwertigerem Kabel ausgeliefert, das die- 
sen Mißstand beseitigt. Für alle Besitzer der 
»alten« Monster 3D hat Diamond einen 
Umtauschservice eingerichtet. Sie können 
ein neues Kabel über die Diamond-Hot- 
line bestellen. Das 
ganze kostet dann 
nur noch Porto und 
Verpackung. Wer 
also unter der 



unscharfen Darstellung unter Windows lei- 
det, sollte sich das Kabel unter folgender 
Telefonnummer besorgen: (081 51 ) 26 63 30 
(Montags bis Donnerstags von 9.00 bis 
1 6.30 Uhr, Freitags von 9.00 bis 12.00 Uhr). 
Durch diese technische Verbesserung und 
den guten Service hat sich die Diamond Mon- 
ster eine neue Wertung redlich verdient. 
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Gesamtwertung: 
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Jetzt gibt es das einzige und ultimative 

Magazin für die PlayStation von Sony - 
exklusiv mit Spiele-Demo- CD-ROM/) 



Testen Sie die nächsten drei Ausgaben 




und sparen Sie dabei 50% 
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Die PlayStation uon Sony ist die ultimatiue 
Spiele-Engine im Konsolen-Markt. Und das 
offizielle PlayStation Magazin ist die ultima- 
tiue Zeitschrift dafür: Objektiue Spiele-Tests, 
Zubehör-Beratung, Preuieuis, Trends - nur in 
diesem Magazin finden Sie alles, was es zur 
PlayStation zu sagen gibt. Doch das ist noch 
nicht alles, denn das PlayStation Magazin hat 
die exklusiue Lizenz für die CD-ROM: Jeden 
Monat packen wir hier gemeinsam mit Song 
aktuelle Spieledemos drauf, die Sie so nir- 
gendwo anders sehen können! Damit Sie das 
jetzt ganz liue und selbst erleben können, 
machen wir Ihnen ein ultimatiues Angebot: 
3k PlayStation Magazin für nur 28,-DM! 



Bitte ausgefüllten Coupon an 
DMU-Uerlag, PlayStation Magazin, 
Bbo-Scruite CSJ, 
Postfach 14 02 20, 
80452 München 
schicken oder 



unter 089 - 



3x PlayStation Magazin 
mit CD-ROM - 
50% günstigeri 
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Keine Panik: Zweite Festplatte einbauen 



Wer öfter mal ein Spielinstalliert oder gar mehrere davon 
gleichzeitig auf der Festplatte haben will, der kommt 
früher oder später nicht an einer zweiten Hard Disk 
kaum vorbei. In Zeiten, in denen immer mehr Setups 200 MByte 
und mehr beanspruchen, kann man gar nicht genug Platz haben. 
Erfreulicherweise paßten sich wenigstens die Plattenpreise die- 
ser Entwicklung an. Wo vor nicht allzulanger Zeit noch eine Mark 
pro MByte die Regel waren, findet man jetzt schon Festplatten 
für etwa 8 Pfennig pro MByte. Also SchLuß mit der ewigen ver- 
zweifelten Suchen nach ein paar MByte PLatz, und rein mit einer 
schönen neuen Platte. Wegen der wesentlich größeren Verbrei- 
tung geht dieser Einbaukurs von einem IDE-System aus. SCSI- 
Platten werden wir zu einem späteren Zeitpunkt berücksichtigen. 

1. Schritt: 



PLATZ DA! 



Plattenplatz ist durch nichts zu ersetzen ... außer durch 
noch mehr Plattenplatz. Wer mit einer zweiten Festplatte 
die fetten Spiele-Installationen bewältigen will, kann 
sich mit unserem Einbauleitfaden schlau machen. 



den beim Booten das Sagen hat. Diejenige, von der gebootet 
werden soll, muß auf »Master« gejumpert werden, die andere als 
»Slave«. Die richtigen Einstellungen können Sie in den Doku- 
mentationen nachlesen. Sollten diese nicht mehr auffindbar sein, 
Lohnt sich ein Blick auf die PLatten Oberseite. Oft ist dort ein Auf- 
kleber, von dem sich die Jumper-Positionen ablesen lassen. Das 
Plattenkabel muß so an die neue Platte gesteckt werden, daß 
die rote Markierung bei PIN 1 zu liegen kommt. Dieser Pin des 
Platten Steckers ist meistens markiert. 



3. Schritt: 



Strom anschließen 

Sind beide PLatten richtig gejumpert, muß man sich noch um die 
Stromversorgung kümmern. Da Festplatten recht vieLStrom brau- 
chen, sollte man jeder Platte einen eigenen Stromstecker spen- 
dieren. Oft hängen an einer Stromleitung mehrer Stecker über 
Y-Adapter, die man aber nicht verwenden sollte. Besonders bei 
etwas Leistungsschwächeren NetzteiLen kann es sonst zu Schwie- 
rigkeiten kommen. 



Gehäuse öffnen! 

An Werkzeug braucht man für den Einbau der 
zweiten Platte nicht viel. Außer in Spezialfäl- 
len wie bei Gehäusen von Compaq ist man mit 
einem kleinen Kreuzschlitz-Schraubenzieher 
schon gut genug ausgerüstet. Bevor Sie aller- 
dings dem Rechner zu Leibe rücken, ist etwas 
Sicherheit angesagt: Netzstecker ziehen! 



2. Schritt: 



Plattenkabel 
anschließen 



In den meisten Fällen verfügt das bestehende 
Plattenkabel noch über einen freien Stecker. 
An diesen kommt die zweite Hard Disk. Damit 
das funktioniert, ist allerdings etwas Jumper- 
Arbeit notwendig. Über die Jumper an den Plat- 
ten teilt man dem System mit, welche der bei- 




Mft den Jumpern auf der Festplatte legen Sie fest, welche Platte Master und welche Slave ist. 



^ 







Das Verbind ngska bei zum Rechner muß so aufgesteckt werden, daß die 
rote Markierung auf PIN 1 liegt. 



4. Schritt: 



Richtiger Einbau I 

Festplatten sind ziemliche Heizkörper im PC. Um einen Wärme- 
stau zwischen den Platten zu vermeiden, sollten diese so weit 
wie möglich voneinander entfernt im Gehäuse stecken. Aus die- 
sem Grund ist auch bei Versuchen, die Geräuschentwicklung der 
PLatten mit Schaumstoff zu dämmen, Vorsicht angebracht. Es 
kommt dabei recht schnell zur Überhitzung, also Finger weg von 
selbstgestrickten Dämmlösungen. 

Wer trotzdem etwas für die Geräuschdämmung tun will: Harte 
Bei lag Scheiben aus Gummi bringen schon eine ganz ordentliche 
Entkopplung zwischen Hard Disk und Gehäuse. Die Scheiben dür- 
fen nicht zu dick oder zu weich sein, damit die Platte bei der 
Arbeit nicht in Schwingung gerät. 

5. Schritt: 



Platte anmelden I 

Damit der Rechner die neue Hardware auch richtig erkennt, ist 
ein Aufruf des BIOS nötig. Tragen Sie in das Rechner-Setup die 
Werte für ZyLinder, Köpfe und Sektoren ein, die auf dem PLat- 
ten Label oder der Dokumentation abgedruckt sind. Oft sind diese 
Angaben auch nur im Format CHS (»Cylinder, Heads, Sectors«) 
angegeben. 

6. Schritt: 

Partitionen einrichten! 

Die maximaLe Größe einer Partition ist auch unter Windows 95 
auf 2 GByte begrenzt. Windows 95 bietet zwar die Möglichkeit, 
diese Grenze aufzuheben, eine Umstellung von FAT16 auf FAT32 
wiLLaber gut überlegt sein, da die meisten Festplatten -Tools dann 
nicht mehr funktionieren. Besser ist es, die neue Platte in meh- 
rere kleine Partitionen zu zerlegen. Jede taucht dann später mit 
einem eigenen Laufwerksbuchstaben im System auf. Um die Par- 



titionen einzurichten, rufen Sie FDISK.EXE auf. Das Programm 
finden Sie im Verzeichnis \Windows\Command oder im DOS-Ver- 
zeichnis. Wählen Sie zunächst die richtige Platte aus {in unse- 
rem Fall 2). 

Achtung! Wenn Sie versehentlich Ihre vorhandene Festplatte par- 
titionieren, sind alle Daten weg. Um sicher zu gehen, daß Sie 
die richtige Hard Disk ansprechen, können Sie unter dem vier- 
ten Menüpunkt die Partitionierungsdaten ansehen. Die Platte 
ohne System ist die Richtige. Wird als System DOS oder FAT32 
angezeigt, müssen Sie unbedingt auf die andere Platte wechseln. 
Je nach Größe der neuen Hard Disk sind ein oder mehrere Par- 
titionen notwendig. Hat man diese erst einmaleingerichtet, kann 
man den Rechner neu starten. 

7. Schritt: 



Platte formatieren! 

Als nächstes muß man noch jede Partition, sprich jedes Laufwerk 
formatieren. Geben Sie dazu einfach unter DOS den Befehl 
FORMAT X: ein. Das X steht dabei für den Laufwerksbuchstaben 
der jeweiligen Partition. Nachdem die Formatierung abgeschlos- 
sen ist, vergeben Sie noch ein Label. Mit dieser Bezeichnung 
erscheint die Platte dann zum Beispiel im Explorer von Windows. 




Mit FDISK richten Sie die Partitionen auf der neuen Festplatte ein. 



8. Schritt: 

Platten vertauschen I 

Da die neue Platte höchstwahrscheinlich schnelLer ist als die alte, 
macht es Sinn, die neue als Boot-Platte einzurichten. Hierfür 
müssen Sie diese zunächst bootfähig machen. Geben Sie dazu 
auf der DOS-Ebene oder im DOS-Fenster SYS X: ein. Das X steht 
hier für den Laufwerksbuchstaben der ersten Partition auf der 
neuen Platte. Durch diesen Befehl werden die Systemdateien 
übertragen. Kopieren Sie anschließend unter Windows den 
gesamten PlatteninhaLt von C: auf die neue Platte. Kopieren Sie 
nicht unter DOS, weil sonst die langen Dateinamen verloren 
gehen. Ist alles kopiert, schalten Sie den Rechner ab, und Jum- 
pern Sie die Platten genau anders herum: Die neue Festplatte als 
Master, die alte als Slave. Wenn Sie jetzt noch im BIOS die bei- 
den Einträgevertauschen, haben Sie die neue, schnelle Hard Disk 
als Boot-Platte. (tk) 



» Mystisches BIOS 

In meinem PC steckt schon seit geraumer 
Zeit eine Matrox Mystique (2 MByte). Bei 
einer aktuellen Treiber-CD war ein Up- 
grade für das Flashbios der Mystique da- 
bei, es versprach Leistungssteigerungen. 
Das Programm (Pragbios) startete damit, 
mein Flashbios zu resetten, um es dann 
mit neuen Daten zu füllen. Doch gerade 
als es zu arbeiten begann, hängte sich 
mein Computer auf. Nach einem Neustart 
blieb der Monitor schwarz. Mit einer Er- 
satzgrafikkarte und der Mystique zusam- 
men ließen sich jetzt zwar wieder Compu- 
ter und Progbios starten, doch das er- 
kannte das alte BIOS nicht mehr an und 
brach mit einer Fehlermeldung ab. Gibt es 
einen Weg, meine Mystique wieder zum 
Laufen zu bringen oder muß sie als Staub- 
fänger enden? Michael Kober 

Keine Chance: Softwaremäßig [aßt sich da 
nichts mehr machen. Ihre Karte ist reif für 
den Service. Dafür müssen Sie sich direkt 
an Matrox wenden (InseLkammerstr. 8, D- 
82008 Unterhaching, Tel: 089 / 614 47 
40). Genereller Tip für das Updaten vom 
Flash-BIOS auf Grafikkarte, Motherboard 
oder Modem: Wenn die Update-Software 
einen Fehler meldet, auf keinen FalL den 
Computer ausschalten! Probieren Sie es 
so oft, bis es funktioniert hat. Sonst kön- 
nen Sie das entsprechende Gerät ab- 
schreiben. 




orsicht beim BIOS-Update: Wenn sich das Update-Programm 
Ehrend seiner Arbeit aufhängt, funktioniert die Karte nicht mehr. 



► Zipperlein mit 
ZIP-Laufwerk 

Unter Windows wird mein ZIP-Laufwerk 
immer als Festplatte und nicht als Wech- 
selplatte erkannt. Die Treiber der Version 
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5.1 kann ich zwar installieren, allerdings 
monieren diese, daß kein ZIP-Laufwerk 
gefunden wurde. Muß ich vielleicht einen 
speziellen Treiber von der beiliegenden 
CD-ROM installieren? (Danny Schieder) 

Was kaum einer weiß: Iomega hat zwei 
Versionen mit Festplatten -Anschluß ge- 
baut. Eine davon ist die normale und wird 
auch von den Treibern brav unterstützt. 
Die andere Variante sollte nie frei verkauft 
werden und reagiert tatsächlich nur wie 
eine Festplatte. Sie erkennen die korrekte 
Version am Aufdruck auf dem Gerät. Da 
muß groß und breit »Model: Z100ATAPI 
ZIP« stehen. Sonst hat Ihnen Ihr Händler 
die falsche Variante angedreht. 

» Sound in 
Command & Conquer 

Ich habe eine Antwort auf die Frage von 
Kirk Herfurth, der nach den Sound-Datei- 
en in Command & Conquer gefragt hat. 
Die Audio-Dateien befin- 
den sich in kodierter Form 
in der Datei SOUNDS.MDC 
(auf der CD-ROM von 
CSC). Zum dekodieren 
dieser Datei benötigt man 
das Programm »Mixmana- 
ger«, den man im Internet 
unter »http://www.geo 
cities.com/Silicon VaLley/ 
8682/ mixpage.htm L« fin- 
det. Hier holt man sich 
den Mixmanager in der 
Version 3.1, das Update 
auf Version 3.17 und 
eventuell das Update für die »Command & 
Conquer SCGA-Version« sowie AUD- 
WAV11.ZIP. Mit diesen Programmen kann 
man die Sounds extrahieren (mit dem 
Mixmanager) und in eine WAV-Datei um- 



wandeln (mit AUD2WAV, das in AUD- 
WAV11.ZIP enthalten ist). 

(Sebastian Meier) 

■> Maestro schmollt 

Als ich DirectX 5 installierte, verschwan- 
den die ganzen Treiber für meine Sound- 
karte Maestro 32/96 von Terratec und 
wurden durch CrystaL PnP-Treiber ersetzt. 
Leider startet dadurch auch das Mixer- 
Programm von Terratec nicht mehr. Die 
Soundkarte funktioniert aber weiterhin 
und auch das Windows-Lautsprechersym- 
bol ist aktiv und funktionsfähig. Wie kom- 
me ich wieder zu meinem Terratec-Mixer? 
(Jürgen Röster) 

Entfernen Sie zunächst die Crystal-Treiber 
aus dem Geräte-Manager von Windows 95. 
Außerdem müssen Sie im Directory INF 
nach den Dateien »OEMxx.INF« suchen 
und alle Dateien Löschen, die einen Ein- 
trag »Cla55=MEDIA« besitzen. Unter Win- 
dows 95b schauen Sie auch in den Unter- 
verzeichnissen des INF-Oirectorys nach. 
Beim nächsten Starten erkennt der PC die 
Terratec-Soundkarte und verlangt nach 
Treibern, die Sie dann von der Terratec-CD 
installieren können. 




Wenn der schicke Mixer der Terratec-Sound karte 
nicht mehr funktioniert, hat sich womöglich DirectX 
5 mit neuen Treibern dazwischengezwängt. 



► Kein Bild mit Druck-Taste 

Nach der Installation der Zwischenablage 
unter Windows 95 gelingt es mir nicht, 
mit Hilfe der »Druck«-Taste ein Bild hin- 
einzukopieren. Entweder wird das Bild 
nicht kopiert, der Computer stürzt ab oder 
die Farben in der Zwischenablage sind in- 
vertiert. Gibt es ein spezielles Programm, 
mit dem man Bildschirminhalt aus jedem 
Programm als Bilddatei ausgeben kann? 
(Johannes Elzer) 

Das ZwischenabLage-Programm ist eigent- 
lich nur dazu gedacht, um nachschauen 
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Sie suchen oder wollen verkaufen? 

Sprechen Sie durch uns 480 000* LCSCr mit 



r^vrrr* 

einer Kleinanzeige an. Wenn Sie die 370 000 Leser* von 
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Für weitere Zeilen benutzen Sie bitte ein anderes Blatt. 
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Meine Anzeige soll erscheinen in: 

privat 

D PC Player DM 8,-* 

ZI Topkombination DM 10,-* 

PC Player* Power Play 

*Preisje angefangene Zeile (ca. 30 Zeichen) 



gewerblich (zzgl. MwSt.) 

DM 12,-* 





Ich zahle: 

n per Scheck (liegt bei) 
1 per Bankeinzug: 


Meine Adresse: 


Name, Vorname 




Kontoinhaber (Name, Vorname) 






Bankinstitut 




Telefon-Nummer 


BLZ 


X 

Datum / rechtsverbindliche Unter- 


Konto-Nummer 


schrift (für Jugendliche unter 18 Jah- 
ren der Erziehungsberechtigte) 
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1 Preis für 2 Objekte!!! 

© So einfach geht's: 

Füllen Sie den Coupon aus. In jedes Kästchen 
einen Buchstaben und nach jedem Wort ein 
Kästchen freilassen. Bei Fettdruck oder Groß- 
buchstaben behalten wir uns Abweichungen 
vor. Bitte vergessen Sie nicht die Rubrik 
anzugeben. Bezahlt wird vor Veröffentlichung 
der Anzeige. Legen Sie den Betrag einfach 
als Scheck bei oder lassen Sie ihn von Ihrem 
Konto abbuchen. Dazu tragen Sie bitte Ihre 
Bankverbindung in dem Coupon ein. 



© Den ausgefüllten Coupon senden Sie an: 

WEKA Consumer Medien GmbH 
Kleinanzeigen □ PC Player _l Power Play 
Gruber Str. 46a, 85586 Poing 
oder nutzen Sie unseren 
24-Stunden-Faxservice: 81 21/95-16 90 
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Jetzt bringen Sie auch lahme 
PCs auf Trab: 

Mit gnadenlosem Tuning, Austricksen 
Windows -Macken und einer kon- 
sequenten Optimierung s -Strategie. 
Aus dem Inhalt: 
Anlaufschwächen abstellen 
Alltagskram optimieren: 
Startleiste, Fenster, Maus 
Weg mit den Bremsern 
Nie Arger mit Ihrer Hardware: 
Drucker, Modems, Grafikkarten 
Systemoptimierung bis hart an 
die Absturzgrenze Ihres PCs 



^Windows 95 J* 
* Tuning 



Schmidt, Udo; 1 997; 544 S. 
-ISBN 3-7723-6143-9 
ÖS219,-/SFr2V/DM 29,^ 
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zu können, ob irgend etwas gerade in der 
Windows-Zwischenablage enthalten ist, 
ohne das man den Inhalt irgendwo einfü- 
gen muß. Wenn es mit der »Druck«-Taste 
dagegen gar nicht funktioniert, deutet 
das auf einen schlampig programmierten 
Treiber für Ihre Grafikkarte hin. Sehr kom- 
fortabel können Sie Screenshots dagegen 
mit speziellen Shareware-Programmen er- 
zeugen: Für Windows 95 hat sich »Hyper- 
snap DX« (www.hyperionics.com) be- 
währt, daß sogar bei DirectX-Spielen sou- 
verän zuschlägt. 

► Alte Spea-Grafikkarte 

Ich habe Leider Probleme mit Spielen, die 
unter Windows 95 laufen und DirectX 
benötigen. Gleichgültig welche Version 
von DirectX ich verwende, ich bekomme 
Fehlermeldungen. Ein Bekannter erzählte 
mir nun, daß meine Grafikkarte (Spea Mi- 
rage P64 PCI, 2 MByte) so ziemlich die 
einzige auf dieser Welt sei, die mit DirectX 
nichts am Hut hat Leider finde ich weder 
eine Hotline noch eine Adresse von Spea. 
(Eugen Esser) 

Leider sind in der aktuellen DirectX-Ver- 
sion keine Treiber für die Spea Mirage ent- 
halten. Die Firma Spea wurde von Dia- 
mond Multimedia aufgekauft. Wenden Sie 
sich für ein Treiber-Update oder Informa- 
tionen an folgende Adresse: Diamond 
Multimedia, Moosstraße 18 b, D-82319 
Starnberg, Fax: 08151/21258. 

» Nochmal zu hell, 
zu dunkel 

Im Technik-Treff der Ausgabe 1/98 
schreibt Ihr, daß sich die Gamma-Korrek- 
tur nur über den Treiber oder den Monitor 
einstellen Läßt. Es gibt aber noch eine 
dritte Möglichkeit: Über den DOS-Befehl 
»SET SST_GAMMA=xy« ohne Neustart des 
Rechners eingestellt werden (»xy« steht 
für einen Gamma-Wert zwischen und 
1,95). Die einzelnen Werte für Rot, Grün 
und Blau stellt man mit den Befehlen »SET 



SST_RGAMMA=xy«, »SET SST_GGAMMA= 
xy« und »SET SST_BGAMMA=xy« ein. Ich 
habe eine Batch-Datei geschrieben, mit 
der man unter der MS-DOS-Eingabeauffor- 
derung noch andere Werte einstellen 
kann: (Matthias Koesb'ng) 

SETSST_GAMMA=1.8 

REM (Globalo Garnma-Korrektur auf 1,8) 

SETSST_BGAMMA=1.7 

REM (Blaue Gamma-Korrektur auf 1,7) 

SET FX_GLIDE_N0_SPLASH=1 

REM (Rotierendes 3Dfx-Logo wir bei 

Spielstart nicht gezeigt) 

SET SST_SCREENREFRESH=85 

REM (Bildwiederholrate auf 60, 75, 85 

oder 120 Hz) 

SETSST_FASTMEM=1 

REM (RAM-Tünlng-Bescbleunigung auf 1 

oder 0) 

SET SST_GRXCLK>57 

REM (3Dfx-Chips übertakten, 50-61 

MHz; normal 50) 

SETSST_FASTPCIRI>1 

REM (Änderung PCI-Zugriff auf 1 oder 0) 

Die InstalLationsprogramme vieler Grafik- 
karten mit 3Dfx-Chipsatz installieren die 
Gamma-Korrekturwerte automatisch in 
der AUTOEXEC.BAT. Wer sich mit einen 
Texteditor (zum Beispiel dem »Edit« von 
Windows) die Änderungen zutraut, kann 
das gerne machen. Die übrigen angegebe- 
nen Werte würden wir mir Vorsicht ge- 
nießen. Eine Übertaktung von Chipsätzen 
tut normalerweise nicht gut. (hf) 



■ Brennt Ihnen eine Frage zu den 
Mysterien der PC-Technik auf 
der Zunge? Versiegt die Spiele- 
Lust im Hardware-Frust? Schreiben Sie 
uns; wir versuchen Ihre Frage in der näch- 
sten Ausgabe unterzubringen. 

Unsere Adresse: 

WEKA Consumer Medien GmbH 
Redaktion PC Player 
Stichwort: »Technik Treff« 
Gruber Str. 46a 
85586 Poing 

Wir bitten um Verständnis, daß wir aus 
Zeitgründen keine individuellen Rat- 
schläge erteilen können. Bitte schicken 
Sie also weder Ruckporto noch frankierte 
Umschläge mit. 
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Online- 
Dämmerung 



Es geht rund im Internet: Seit dem 1.1.98 wirbt CompuServe in Nord- 
amerika mit dem Slogan »C from CompuServe« mächtig um neue Kunden. 
Der Zugang zum Online-Dienst ist jetzt komplett über einen Web- 
Browser möglich, es muß lediglich ein kleines Plug-in heruntergela- 
den werden. Damit identifiziert sich der wackere Surfer, ohne eine 
proprietäre Zugangssoftware benutzen zu müssen. Und der Clou: Der 
ganze Spaß ist völlig umsonst - natürlich nur für eine begrenzte 
Zeit. Insider munkeln aber von mehreren kostenlosen Monaten. 

Im letzten Jahr hatte AOL in den USA die Tarifstruktur von einem 
stundenbasierten Abrechnungsmodell auf eine monatliche Fiat-Rate 
umgestellt und damit vor allem den kleineren Providern vor Ort das 
Fürchten beigebracht. Oder auch nicht, denn es kam zu massiven 
Überlastungen des AOL-Netzes: Durch die günstigen Telefon-Pauschal - 
gebühren blieben manche Kunden gleich 24 Stunden am Tag online und 
blockierten so die Einwahl knoten. Dem beugt C from CompuServe 
geschickt vor: Hier wird der Zugang auf jeden x-beliebigen Provi- 
der umgelegt, der dem Modem einen TCP/IP-Datenstrom liefern kann. 

Das witzigste an der Sache: Online-Opa CompuServe, immerhin stolze 
29 Jahre alt. wurde unlängst vom Hauptkonkurrenten AOL aufgekauft. 
Der schafft sich nun indirekt Konkurrenz im eigenen Haus - oder 
muß er nur vorgegebene Marketingpläne abwickeln? Befürchtungen, die 
CompuServe-Mitglieder würden früher oder später in den farbenfrohen 
Newcomer integriert, scheinen vorerst vom Tisch zu sein. 

Alle Mitglieder, die nicht in den USA wohnen oder noch die her- 
kömmliche Zugangssoftware benutzen wollen, haben erst einmal Pech 
gehabt. Für das automatische Besuchen der Webforen gibt es 
bislang noch keine Offline-Reader, und so setzen spätestens die 
Telefongebühren in good old Germany dem kostenfreien Treiben 
ein Ende. Eine winzige Hoffnung bleibt dennoch: Gewinnt Compu- 
Serve durch diese Aktion mächtig viele neue Kunden, könnte 
sich zumindest ein Fixpreis-Modell für den deutschen Markt 
rechnen. Ansonsten riskiert der Dienst, daß sich mehr und mehr 
Surfer zu lokalen Anbietern zurückziehen, die vielfach auch 
schon Serviceleistungen wie eigene Nachrichtenbereiche oder 
Homepages anbieten. 
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Passen Sie schön auf Ihr Modem auf, 



Ihr 



Die besten Plug-ins 

D Real Player 

(http://www.real.com) 
Q Shockwave/Flash 

(http://www.macromedia.com) 
El Acrobat Reader 

(http ://www .adobe .com) 

Die Mutter aller Plug-ins ist der 
Real Player von Real Net- 
works. Der ehemalige Audio- 
Abspieler verpackt jetzt auch 
Videos und ist in der Version 
5.0 entweder umsonst oder als 
erweiterte Plus-Ausgabe für 30 
Dollar zu haben. Ohne Shock- 
wawe oder Shockwave 
Flash bleiben gerade viele 
Spiele-Sites dunkel. Müssen 
Sie bei ersterem noch warten, 
bis die Animationen und Geräu- 
sche komplett übertragen sind, 
spielt das vektororientierte 
Flash die extrem kleinen Datei- 
en praktisch in Echtzeit ab. 

Mit dem Acrobat Reader 

von Adobe können Sie sich die 
verschiedensten Dokumente, 
zum Beispiel die Los Angeles 
Times, im Original-Look direkt 
in Ihrem 
Browser 
ansehen. 



Real Player; 
Der Quasi- 
Standard spielt 
sowohl Klang- 
als auch Gra- 
fikdateien 
ohne nervige 
Ladezeiten ab. 
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Angespielt: Starcraft im battle.net 
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voraus 



Ein fix und fertiges »Starcraft«- 
Testmuster war uns zu Redak- 
tionsschluß nicht vergönnt. 
Doch Blizzard gewährte Player- 
Chefstrategen Manfred Duy Zu- 
gang zum Kreis der Beta-Tester. Im 
Internet wird das Echtzeit-Stra- 
tegiespiel auf seinen Tauglich- 
keitsgrad hin gemustert. 

^ eit nunmehr zwei Jahren tobt der 
J Glaubenskrieg um die Frage, ob nun 
»Warcraft 2« von Blizzard oder die »Com- 
mand & Conquer«-Serie von Westwood das 
ultimative Echtzeit-Strategiespiel ist. Verkauft 
wurden sie beide mehr als eine Million Mal. Doch während 
Westwood für seine EroberungsfeLdzüge fleißig Wahl- 
kampfmunition in Gestalt von mehreren Zusatz-CDs nachschoß, 
verschob Blizzard nur den Erscheinungstermin des offiziellen 
»Warcraft 2«-Nachfolgers »Starcraft« ein ums andere Mal. Inzwi- 
schen scheint jedoch festzustehen, daß Starcraft nicht mehr 
lange auf sich warten Läßt, denn die uns vorliegende Beta-Ver- 
sion ließ sich in dem Blizzard-eigenem Online-Spieledienst 
»battle.net« problemlos betreiben. 

Anders als bei den zumeistauf zwei konkurrierende Parteien fest- 
gelegten Echtzeit- Strategiespielen liegen sich bei Starcraft gleich 
drei Kontrahenten in den Haaren (siehe Extrakasten). In wech- 
selnden Allianzen bekriegen sich die humanen Terraner, die 
insektoiden Zerg und dietechnisch fortschrittlichen Protoss. Bei 
den drei mit je zehn Missionen bestückten Solo-Kampagnen 



Das battle.net 




Eine Basis der Terraner: Ein paar Arbeite; 
derblauen Kristallfelsen beschäftigt. 



ben mit dem Abbau 



Auch andere Online-Spieledien- 
ste dürfen ihre persönlichen 
Starcraft-Ranglisten im 
battle.net veröffentlichen. 



Seit Januar 1997 ist der Blizzard-eigene Online-Spieledienst im Betrieb 
und mittlerweile mit seinen mehi als einer Million registrierten Benut- 
zern weltweiter Marktfuhiei. Zu den Vorteilen zählen neben den vielen 
angeschlossenen Gesprächsforen seine erstaunliche Stabilität. Vor allem 
aber ist er gratis und rund um die Uhr im Betrieb. 
Extra für Starcraft wurde die neue Rubrik Ladder implementiert, eine Art 
Spieler-Weltrangliste. Interessanterweise ergeben dort Siege, die gegen 
Einsteiger erzielt wurden, weniger Punkte, als wenn man einen Cham- 
pion vom Schlachtfeld gefegt hat. Wenn Sie einen Weltranglisten-Spie- 
ler zum Duell herausfordern, muß er die Einladung innerhalb einer bestim- 
men Frist annehmen, um keine wertvollen Punkte zu verlieren. 
Bereits kurz nach dem Erscheinen von »Starcraft» will Blizzard natio- 
nale und internationale Turniere ausrichten. Die vielen Gesrpächsforen 
rund um das Thema Starcraft sind jedoch jetzt bereits im Betrieb und 
können unter der Adresse http://www.battle.net eingesehen werden. 



betreuen Sie jeweils eine der drei Rassen. Im Mehrspielerbetrieb 
dagegen bleibt Ihnen diese Wahl selber überlassen. Es ist sogar 
möglich, daß die maximal acht Teilnehmer ausnahmslos auf die 
selbe Spezies setzen. Das wäre allerdings ein wenig öde, denn 
Starcraft bezieht seinen Charme größtenteils aus dem Umstand, 
daß jede der drei Parteien über höchst eigene Einheiten, Gebäu- 
de und vier spezielle Helden gebietet. Da zudem auch die 
Geschwindigkeit ihrer Truppenproduktion im erheblichen Maße 
von der gewählten Rasse abhängt, ist auch die anzuwendende 
Strategie im wahrsten Wortsinne eine »Frage des Charakters«. 
Momentan überlegt Blizzard noch, ob auch ein Online-Betrieb in 
(teils kostenpflichtigen) Spiele- 
diensten wie Kali, Zone, Heat 
oder mplayer erlaubt sein wird. 
Den mit Abstand besten Support 
bietet jedoch ohnehin der 
Blizzard-eigene OnLine-Dienst 
»battLe. net«. Zudem entstehen 
Ihren in diesem Gratis-Dienst 
außer den obLigaten Provider- 
und Telefonkosten keine weite- 
ren Gebühren. Das Einloggen in 
das battle.net erfolgt nach dem 
SpieLstart automatisch - voraus- 
gesetzt, Sie haben sich vorher 
über Ihren Provider ins Internet 
eingelinkt. Das battle.net 



152 







ra? 





Die Zerg 

attackieren 
zwei 

Schlacht- 
schiffe der 
Protoss. Zu 
Abwehr 
stoßen diese 



In der terranischen Fabrik werden Einheiten produ- 
ziert, die auch über Patroullier- und Defensi «befehle 




Vor Spielbeginn legen Sie Allianzen fest und 
besprechen die taktische Vorgehensweise. 



erkennt zudem, ob Sie über die neueste Starcraft-Version verfü- 
gen und installiert gegebenenfalls die erforderlichen Updates. 

Ueltrangliste der besten Spieler 

Vor dem ersten Spielstart müssen Sie ein battLe.net-Spielerpro- 
fil mit persönlichen Daten und Kennwort erstellen. Dies ist aus 
zweierlei Hinsichtvon Vorteil: Zum einen können Siesich dadurch 
bei zukünftigen Sessions von jedem Computer aus in das System 
einloggen. Noch wichtiger ist aber, daß Ihr Marne so in einer täg- 
lich aktualisierten »Starcraft«-Weltrangliste auftaucht. Jedes 
gewonnene Gefecht seh Lägt dort mit ein paar Punkten zu Buche, 
und je besser der von Ihnen besiegte Gegner war, desto mehr 
Punkte fließen auf Ihr Konto. In der WeltrangListe werden auch 
Herausforderungen ausgesprochen; wer diesen nicht nach- 
kommt, rutscht in der Tabelle nach unten. 
Nach der Erstanmeldung landen Sie automatisch im Starcraft- 
Forum. Unterteilt nach Gruppen wie »Taktik«, »Technik« oder 
»Support« diskutieren dort momentan die etwa 1000 Betate- 
ster über erfolgversprechende Strategien und die kampf- 
stärkste Rasse. Lustigerweise besitzt bereits jede der drei Par- 
teien eine eingeschworene Fangemeinde. Unter Zuhilfenah- 
me von PulLdown-Menüs und den (bislang) sechs 
vorgefertigten Karten erstellen Sie einen eigenen 
Level und wählen die gewünschte Spielge- 
k schwindigkeit sowie die maximale Gegn- 
erzahl. Eine CD genügt dabei für die bis 
IfiB fe, zu acht Mitspieler. Starcraft wird auch 





verfügen. Damit erstellen Sie 
mehrspielertaugliche Szenarien 
und sogar ganze Multiplayer-Kam- 
pagnen. Die Karten sind bis zu vier- 
mal größer als die von Warcraft 2. E 
ge originelle Spielmodi gibt es auch: So gilt 
es etwa binnen einer vorgegebenen Zeit- - 
Limits möglichst viele Ressourcen zu i5! 
sammeln oder die meisten Einheiten zu 
meucheln. Wahlweise kämpft auch jeder gegei 
jeden, ein Team gegen das andere, oder Sie 
bilden freie AlLianzen. Im Teammodus g 
werden die Verbündeten vor Spiel 



Die Terraner 



Die Terraner sind bei Starcraft 
die »normalste« Rasse und das 
nicht nur, weil sie quasi für die Men 
sehen stehen. Ihre Produktionstechnik 
und Einheitstruktur erinnert an die von War- 
craft 2, so daß Kenner dieses Spiels sehr schnell 
mit den Terranera zurechtkommen werden. 
Der größte Vorteil der Humanoiden gegenüber 
Alienrassen ist, daß ihre wichtigsten Gebäu- 
de mobil sind. Bei Gefahr verfrachtet man I 
sie einfach an einen anderen Ort. Dafür sind 
die Bauten nicht sehr gut gepanzert und fallen einem 
feindlichen Angriff entsprechend schnell zum Opfer. Dies ist um so 
schlimmer, als die terranischen Einheiten ihren Nachschub an Lebens- 
mitteln, Treibstoff und Nahrung aus zu errichtenden Depots beziehen. 
Wenn diese zerstört werden, stockt auch die Truppenproduktion. 
In puncto Einheitstypen setzen die Terraner vorzugsweise auf schnell 
bewegliche Soldaten und Panzer, dazu gesellen sich einige Verteidi- 
gungstürme. Die interessanteste Terraner-Einheit ist aber sicherlich 
der Ghost. Bei ihm handelt es sich um einen tarnfähigen Späher, der 
zudem in der Lage ist, den eigenen Raketensilos das Ziel für einen 
Nuklearschlag vorzugeben. 



über einen integrierten Karten-Editor 




Von links nach rechts: eine Basis, eine Kaserne, ein 
Schlachtkreuzer und ein Erkundungsschiff der Terraner. 
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Die Zerg 




Maximal zwölf Einheiten lassen sich zu einer Gruppe zusammenfassen. 

beginn festgelegt, und dieser Vertrag 
Läßt sich später auch nicht mehr auf- 
kündigen. In diesem Fall haben die 
Partner stets Zugriff auf sämtliche Einhei- 
ten und die erwirtschafteten Ressourcen 
wandern in einen Gemeinschaftstopf. Alli- 
anzen dagegen sind [ose Vereinigungen, 
die jederzeit geschlossen und gebrochen 
werden. 

Das Spielfeld erstrahlt in einem Leicht nostal- 
gisch anmutenden 2D-GLanz und ist zu Beginn 
größtenteils abgedunkelt. Genau wie beim 
Vorgänger Warcraft 2 müssen Sie mit Ihren 
eingangs vorhandenen Einheiten Gebäude 



Die Protoss 



Die dritten im Bunde sind die Protoss, 
mancherlei Hinsicht das genaue Gegenteil der 
Zeig sind. Sie brauchen relativ viel Zeit, um 
ihre sündteuren Einheiten und Gebäude zu 
errichten. Dafür verfügen sie über die mit 
Abstand kämpf stärksten Truppen, die 
darüber hinaus auch noch über magieähnli- 
che PSI-Fähigkeiten verfügen. Dank diese; 
Talents sind sie etwa in der Lage, Duplikate 
Einheiten zu erstellen oder tödliche Psycho- 
Wellen auszusenden. 

Am imposantesten sind ihre Schlachtschiffe, 
die dazu befähigt sind, Schwärme von schwer zu treffen- 
den kleinen Robotfliegern auszustoßen. Dank ihrer Fähigkeit, Warnto- 
re zu Öffnen, setzen sie fixfertige Gebäude an jeder beliebigen Stelle in 
die Landschaft und greifen auch gerne von unvermuteter Seite an. 
Aufgrund der langen Produktionszeit haben die Protoss insbesonde- 
re im Anfangsstadium ein schweres Leben und sind im Online-Bereich 
eher für geübte Spieler geeignet. 

Von Links nach rechts: eine Basis, eine Gasfabrik, ein Abwehrturm, 
ein Schlachtschiff und ein schwerer Angriffskrieger der Protoss. 

V _ j 




Die ungewöhnlichen Zerg sind insektoide Wesen und 
die vielleicht interessanteste der drei Rassen. Sie set- 
zen auf eine schnelle und kostengünstige biologische 
Vermehrung, dafür sind die Einheiten auch nicht al 
stark. Ihre stets vorhandene Hauptbasis ist eil 
Brutstätte, der ständig kleine Würmer entströmen, 
die wiederum in insgesamt neun Truppentypen 
verwandelt werden. Ihre allzu schnelle Aus- 
breitung verhindert der Umstand, daß sie vor 
der Besiedelung einer Landschaft das Terrain 
erst mit einem Spezia Ige bände urbar machen 
müssen. 

Insbesondere im Online-Betrieb kommt der 
fliegenden Zerg-Einheit derOverlords eine große 
Bedeutung zu. Sie sind als einzige fliegende Einheit bereits von Anfang 
an verfügbar. Wer sich sputet, erzwingt mit ihnen den Sieg, bevor der 
Gegner in die Puschen kommt. Kaum weniger interessant ist die belie- 
big reproduzierbare Königin. Sie verfügt über Zaubersprüche wie eine 
Seuche, mit der sie eine gegnerische Basis überzieht. Auch ist sie in 
der Lage, an viele Einheiten einen Parasiten zu kleben, woraufhin Sie 
sozusagen durch die Augen des Feindes Aufklärung betreiben. 
Die Zerg sind zudem als einzige in der Lage, sich im Boden einzu- 
buddeln und dem Gegner so eine böse Überraschung zu bereiten. Last 
but not least produziert eines ihrer Gebäude Teleportationstore, mit 
denen die Zerg in Windeseile eine Armee in den Rücken der Feinde 
verfrachtet. 
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Von links nach rechts: eine Brutstätte, eine Gasfabrik, ein 
Overlord, eine Königin und ein Jäger der Zerg. 



errichten und Einheiten produzieren. Hierfür werden die Maus, 
einige Hotkeys sowie die zwei (nicht unerschöpflichen) Rohstoffe 
Mineralien und Gas benötigt. Die werden von Ihren Arbeitern und 
Fabriken den umliegenden Kristallfelsen und Geysiren entnom- 
men. Damit setzen Sie pro Rasse ein rundes Dutzend Gebäude in 
die Landschaft und produzieren neun fh'egende, marschierende 
oder fahrende Truppentypen. Gerade im Teammodus kommt eine 
neue interessante Taktik zum Einsatz: Ein Partner konzentriert sich 




Ein terranischer Kreuzer überfliegt getre 
unbehelligt eine verbündete Zerg-Basis. 



gesetzter Wegpunkte 
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Rechts unten sehen Sie das Konstruktionsmenü der neun Zerg-Einheiten. 




Einige wenige Landschaften bestehen aus Dschungel, n 
sehen karge Mondlandschaften das Bild. 



auf die wirtschaftlichen Aspekte, baut Rohstoffe ab und leiert die 
Rüstungsproduktion an. Der zweite Mann dagegen schwingt den 
Generalstab und führt die Truppen in die Schlacht. Im On Line- 
Betrieb hat sich diese Aufteilung als sehr erfoLgsversprechend 
erwiesen, zumaL die Partner ihre Taktik jederzeit per geheimen 
Chat aufeinander abstimmen können. 

Die Spezialisten 

Bis man erst mal Feindkontakt hat, vergeht schon ein Weil- 
chen, denn so ein Basisaufbau braucht seine Zeit. ZumaL die 
zumeist karge Mondlandschaft von Kratern und Abgründen 
überzogen ist, die nur von hochentwickeLten, fliegenden Ein- 
heiten überquert werden. Auch hier macht sich wieder gutes 
Teamwork bezahlt, denn das vom Partner entdeckte und ein- 
gesehene Terrain erscheint ebenfalls in Ihrer stets präsenten 
Mini karte. 

Erfreulich sind auch die relativ geringen Hardwarevoraussetzun- 
gen: So soll ein flüssiger Betrieb bereits auf einem Pentium/120 
mögLich sein, an dem ein 28.8-Modem baumelt. Ein Problem 
jedoch sollte Blizzard noch in den Griff bekommen: Einige 
Spieler beginnen bereits nach kürzester Zeit mit einem Angriff, 
so daß der Spaß ein Ende hat, bevor er noch richtig begonnen 
hat. Zwar können Sie die Anwendung dieser als »rush« bezeich- 



neten Blitzattacken per vorgeschaltetem Chat verbieten, aber 
einige Feldherren, die sich wohlin der RangListemög Liehst schnell 
nach oben mogeln wollen, halten sich leider nicht an diese getrof- 
fene Abmachung. 

Da die uns von gespielte Online-Fassung noch im frühen Beta-Sta- 
dium war, haben wir im Sinne der Seriosität von einer Wertung 
abgesehen. Am 
Spieldesign wird 
noch fleißig gefeilt; 
die Solo-Missionen 
harren auch noch der 
Eroberung. Wir hof- 
fen aber, daß Bliz- 
zard bis nächsten 
Monat so weit ist, 
daß wirStarcraft mit 
alLem drum und dran 
testen können, (md) 



Herstellt- 



► Aniaht der 
Mitspielen 



Blizzard 

Echtzeit-Strategiespiel 
1. Quartal 1998 
1-8 (Netzwerk, Modem/ 
Nullmodem, Internet) 
Drei verschiedene Kam- 
pagnen für Solo-Spieler, Weltrangliste, 
Mehrspieler-Kampagnen-Editor, angeschlossene 
Chat-Foren; Geplant: Nationale und internatio- 
nale Online-Turniere. 
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Manfred Duy 



Ich verwette meinen kargen Lohn darauf, daß fast jede andere Firma 
einfach eine dritte, vierte oder x-te Folge eines Mega-Sellers wie War- 
craft 2 auf den Markt geschmissen hätte. Schließlich minimieren sich 
so die Kosten, während das wirtschaftliche Risiko quasi gleich Null 
ist. Viel wagemutiger verhält sich da Blizzard, die ihren Erfolg nicht 
einfach wiederholen sondern versuchen, mit Starcraft neue Wege ein- 
zuschlagen. 

Damit meine ich nicht das Verlegen von Schauplatz und Hinter- 
grundgeschichte in das Weltall, denn die 2D-Präsentation schaul 
zumindest dem ersten Eindruck nach aus wie einst im Mai. Originel 
ist vielmehr der Umstand, daß sich hier statt zwei gleich drei Partei- 
en befehden, was insbesondere im Online-Betrieb zu manch originel- 
ler Konstellation führt. Es macht jetzt schon Spaß, multinationale Trup- 
pen in die Schiacht zu führen, während der Partner an einem Wirt- 
schaftswunder bastelt. Ähnlich wie bei dem Spieleklassiker »Papier, 
Schere und Licht« ist hier zudem jede der drei Parteien der anderen 
in bestimmten Bereichen unter,- und in anderen überlegen. 
Ob allerdings das Ausnutzen all diese Raffinessen im finalen Spiel- 
betrieb auch problemlos möglich sein wird, dürfte erst der absch- 
ließende Spieletest zeigen, den wir Ihnen hoffentlich bereits in der 
nächsten PC Player präsentieren. 
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Actionspiel für Einsteiger, Fortgeschrittene und Profis 




Fernab von allen modischen Grafiktrends hat es sich 
»SubSpace« im Internet bequem gemacht. Die 
Mischung aus »Asteroids« und »Space Taxi« wurde 
speziell für Online-Schlachten entwickelt. 

Vor knapp 20 Jahren sorgte ein SpieLhalLenautomat für 
SchLagzeiLen. Und das, obwohl er nur mit weißen Vektor- 
bildchen auf schwarzem Hintergrund dienen konnte. Dazu kam 
eine eher gewöhnungsbedürftige Steuerung mit einer FülLe von 
Knöpfen und ein ziemlich monotoner »blop-blop blop-blop«- 
Sound. Der Name des SpieLs: »Asteroids«. 
Schießen Sie mit Ihrem Raumschiff auf die 
Gesteinsbrocken, bevor Sie von ihnen zer- 
malmt werden - so lautete das einfache 
Spielprinzip. Für zusätzlichen Nervenkitzel 
sorgten kleine Ufos, die gelegentlich aus 
allen Rohren feuernd durchs All flogen. 
»SubSpace« erinnert sehr stark an den Oldie: 
Das Online-Spiel bietet Feuergefechte in 
Reinkultur. Theoretisch können sich mehre- 
re tausend Piloten gleichzeitig jagen, doch 
in der Praxis haben Sie oft schon mit einer 
Handvoll Gegner genug zu tun. Dabei wolL- 
ten die beiden Programmierer das Spiel 
eigentlich nur als Experimentierprojekt aufziehen. Um so stär- 
ker die Überraschung, als schon nach kurzer Zeit Hunderte von 
Spielern begeisterte Mails an das Team schickten. So wurde das 
SubSpace-Universum ständig erweitert und den Wünschen der 
Fans angepaßt. In diesen Tagen erscheint in den USA sogar eine 
CD-ROM-Version mit neuer Grafik, einem kleinen Intro, drei exklu- 
siven Schiffen und noch ein paar Goodies mehr. Diese Version 
lag uns allerdings bis 
zum Redaktionsschluß 
nicht vor, deshalb teste- 
ten wir die Beta 1.32. Die 





Mit der zoombaren Karte behalten Sie ir 
Arenen die Übersicht. 




In der ► 

Maxi mala uf- 

Losung von 

1280 mal 

1024 Punkten 

brauchen Sie 

gute Augen 

und einen 

ebensoguten 

Monitor. 




Volltreffer! Demi Cod heizt Apollo 
18 mit ein paar Raketen ein. 



6,3 MByte große Fassung Liegt 
kostenlos auf dem SubSpace- 
Server http://subspace. 
vie.com zum Herunterladen 
bereit. 

Nach der problemlosen InstaL- 
lation haben Sie die Wahl: Ent- 
weder mischen Sie sich sofort 
unters VoLk, oder Sie Lernen in 
einem Tutorial das SubSpace- 
Einmaleins. Die Kontrolle Ihres 
Raumschiffes ist nämlich etwas gewöhnungsbedürftig: Wie bei 
Asteroids steuern Sie Ihr Raumschiff mit der Tastatur durch 
geschicktes Beschleunigen und Abbremsen. Natürlich dürfen Sie 
sich auch um die eigene Achse drehen, doch Ihr Gefährt gleitet 
frei nach Newton so lange in der FLugrichtung weiter, bis Sie ihm 
mit den Düsen einen neuen Impuls verpassen. PraLlen Sie vor 
eine Wand, sinkt die Geschwindigkeit um 80 Prozent- sehr prak- 
tisch für rasante Drehmanöver. Es dauert eine Weile, bis Sie den 
Flieger beherrschen, aber dann macht die Jagd auf die Mitspie- 
Ler um so mehr Spaß. 

Fühlen Sie sich den Kontrollen gewachsen, suchen Sie sich eins 
der sieben (in der Betaversion vier) Raumschiffe aus und lassen 
SubSpace nach Spiel-Servern forschen. Zum einen verwaltet Pro- 
duzent Virgin eine Reihe von Szenarien, zum anderen kann jeder 
Besitzer der CD und eines starken PCs selbst Schlacht- 
felder generieren. Dazu brauchten Sie allerdings einen 
ziemlich dicken Rechner mit Windows NT, 128 MByte RAM 
und 4 GByte freiem Plattenspeicher. 
Haben Sie den passenden Kanal gefunden, kann es los- 
gehen. Der Server zeigt Ihnen, falls vorhanden, eine 
Nachricht mit aktuellen Spielinfos an und überträgt die 
Arena. Vier verschiedene Varianten warten auf einen 
Besuch: Jeder gegen jeden für Einsteiger und Profis, ein 
Ca pture-the-FLag- Modus und eine Art Weltraumhockey. 
Für alle Varianten reicht schon ein 28.8-kbps-Modem, 
denn es müssen ja pro Schiff nur zwei Koordinaten und 



1 — » 'I 

mä 




Ubelgesonnene Mitspieler schießen gnadenlos die Piloten ab, 
die sich aus der Sicherheitszone wagen. 

Geschwindigkeitskomponenten übertragen werden. 
Jedes Gefährt hat seine Eigenheiten: So besitzt die 
Spider als einzige eine Tarnvorrichtung, während 
der Terrier über sehr starke Bordkanonen verfügt. 
Vor einem Gefecht sollten Sie ein paar Upgrades einsam- 
meln, die für stärkere Schilde, Minen oder andere Nettigkeiten 
sorgen. Besonders wichtig: die Energieanzeige. Jeder Schuß 
zieht Ihrem Generator mächtig Leistung ab, aLso feuern Sie 
erst, wenn der Gegner Ihnen nicht mehr entkommen kann. Auch 
der Flug durch ein schwarzes Loch sorgt für Überstunden im 
Maschinenraum - werfen Sie mal einen Blick auf den Radar- 
schirm, damit Sie nach dem Wiederauftauchen nicht abge- 
schossen werden. 

Nicht minder wichtig: ein Chat-Fenster, über das Sie sich mit 
Ihren Widersachen unterhalten können. Hier seh ließen sich auch 
einzelne Piloten zu Geschwadern zusammen oder laden Sie in Ihr 
Team ein. Experten kennen die dazu notwendigen Makrobefeh- 
le in- und auswendig, alle anderen linsen auf ein Hilfe- Fenster. 
Durch die zweckmäßige Präsentation sind die Hardware-Anfor- 
derungen erfreulich milde, schon auf einem schnellen 486er kann 
es zur Sache gehen. DirectX 3.0 aufwärts sollte allerdings instal- 
liert sein. Zur Kostenfrage schweigt sich Virgin noch aus. Die 
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ter Spiel- 
fluß 

+ Vorbild- 
licher 
Support 

+ Tutorial 


Lassen Sie sich durch die anfangs ungewohnte 
Steuerung nicht abschrecken - wenn man einmal 
den Bogen raus hat, macht SubSpace einen Hei- 
denspaß. Allerdings ist die Lernkurve sehr, sehr 
hoch. Bevor Sie auch nur daran denken können, 
in ein Geschwader aufgenommen zu werden, müs- 
sen Sie so manches Mal ins Gras beißen. Das sorgt 
gerade im Hinblick auf die Tefefonrechnung für 
eher zwiespältige Gefühle. Und selbst wenn Ihnen 
die egal ist: »Mehr" als ein Herumsausen, 
Abschießen und Plaudern mit anderen Spielern 
während des Flugs gibt es nicht. Dabei mehrt sich 
zwar das Geschick und Sie steigen im Rang auf, 
aber eine interaktive Weltensimulation wie »Ulti- 
ma Online" ist SubSpace nun mal nicht. 
Hai Sie der Virus aber erst einmal gepackt, wun- 
dern Sie sich auch nicht mehr darüber, daß 


für Einstei- 
ger 

- Kon- 
trollen ge- 


wöhnungs- 
bedürftig 


Servern zubringt oder der einsam 
ter in zwei Jahren mehr als 2500 
line hinter den Flugkontrollen saß 


e Spitzenrei- 

Stunden on- 


ES3J 




**vm 




Die ersten vier Schiffe steuern Sie in der Betaversion: den 
Allzweckraumer Warbird, die Spider mit eingebauter Tarnvorrich- 
tung, den schweren Bomber Leviathan und die schnelle Javelin. 
Terrier und WeaseL sind zwei der drei exklusiven CD-Flieger. 



einen behaupten, daß ab April Spielgebühren erhoben werden, 
die anderen verlassen sich darauf, daß die firmeneigenen Ser- 
vernoch mindestensein halbes jahrumsonst geöffnet sind. Letz- 
te Infos gibt es auf der SubSpace-Homepage, auf der Sie auch 
aktuelLeTop-10-Listen von Piloten und Geschwadern finden. Dazu 
dürfen Sie in 
mehreren Nach- 
richtenberei- 
chen mit ande- 
ren Spielern in 
Kontakt treten. 
Die Themen rei- 
chen von techni- 
schen Proble- 
men bis zu rei- 
nen Non- 
sens-Blödelei- 
en. Die hartge- 
sottensten Fans 
basteln eigene Desktop-Themen für Windows 95 und Laden sie 
auf die Homepage hoch. Ach ja, und wenn Sie in diesem Som- 
mer noch nichts vorhaben: Die Vorbereitungen zum zweiten 
großen Treffen der SubSpace- Fanatiker in Florida laufen auf 
Hochtouren. (ra) 





■ | 96 


•".•——- 




JDisk^pate 


F,« ) p äM0n *y e C:, I 57a.78K1 BBS 




!fjr...,([lr.iv. 


; l ^; :, :;; : ;';-;.;,, , ,V.v'!.:ir-t: vL " ; " 


■' iDiteufcoimd ■ ' '■ ■''■" ■' TEM\D SOUND. OLL 
; " Oiec« 5.0 IvHsion 4.05.00.01») 


■ ij Wirfcc* 


:■.■■ •■. T-- : .. : .-£M\WSDCX3irjLL 
Microsoft Wmdovn Sock»; Voä™ 1 .1 . 


iägEfen: 




P^ 3 **- 




c*^ ir"£ 









Ein kleines Helferlein checkt bei der Installation, 
ob Ihr Rechner weltraumtauglich ist. 



Hersteller: Virgin Interactive 

Testversion: Beta 1.32 vorn Januar'9S 

Betriebssystem: Windows 95 

Sprache: Englisch 

Multi-Player: ca. 2000 (Internet) 

Ca.-Preis: 60 Hark (Box-Version) 



3 D-Karten: - 
Hardware, minimum: 
486DX2/66, 8 MByte RAM, 28Modem 
Hardware, Empfehlung: 

Pentium/166, 16 MByte RAM, 33.6-Modem 



Grafik: GO 
Einstieg: 50 : 
Steuerung: GO min 



Sound: 60 HIHI 

Komplexität: 60 HIHI 
Stabilität: 90 9IIIIIII 




Spiele-Erweiterungen: Strategie von SSI 



Das Szenario- 





Spätestens wenn die letzte Patrone verballert, jede 
Einheit verheizt und der Sieg errungen wurde, ist es 
an der Zeit, daß der Wohnzimmergeneral das Szena- 
rio-Center von SSI in Angriff nimmt. 

Kostenloser Nachschub fürs Leib-und-Magen-Strategiespiel? 
Kein Problem: SSI bietet einen soLchen Service per Internet 
an. Das Szenario-Center verbirgt sich hinter der Webadresse: 
http://www.ssi-online.com/scenarios/scenarios.html und 
bietet mehr als 600 EinzeLmissionen für elf der besten SSI-Stra- 
tegiespiele. 

Zu verdanken sind die durchgehend kommentierten Zusätze zu glei- 
chen Teilen SSI, dem »gamers.net« sowie einem ganzen Schwung 
fLeißiger Spieler. Auf der überschaubar gegliederten Site finden 
sich Zusatz-Szenarien für »Age of Rifles« (deutsch »Das Gewehr«), 
»Steel Panthers 1 - 3«, »War Wind«, »Silent Hunter« sowie »Pan- 
zer General II« {deutsch: »Panzer General 3D«}. Aber auch die 
legendäre »5 Star-Series« ist mit von der Online- Partie. Derzeit 
gammeln dort Leider etwas unsortiert mehr als zwei Dutzend 
Szenarien für die Wabenschlachten vom »Panzer-«, »Fantasy-«, 
»ALLied-« und »Pacific General«. Jeder Spieler darf bei der oben 
benannten Adresse eine selbst erstellte Mission abliefern, den 
begabtesten Editierern winken neben Ruhm und Ehre ab und an 
auch kleine Sachpreise in Gestalt von SSI-Spielen. 



In dem 
Panzer- 
Genera l- 




Panzer General 3D 

Einer der größten Nachteile des geniaLen HexfeldstrategiespieLs 
»Panzer GeneraL 3D« ist sicherlich, daß es allzu schnell durchge- 
spielt ist. Umso erfreulicher ist das Erscheinen der fast 20 neuen 
Aufgaben, die das »Szenario-Center« bietet. Als Schlachtengrund 
müssen die Karten des Originalspiels herhalten. Daher sind die im 
»ZIP« -Format gepackten Szenarien jeweils nur etwa 4 KByte groß 
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Ein El Dorado für Fans: Das Szenario-Center von SSI. 

und entsprechend schnell heruntergeladen. Gedacht sind sie zwar 
für die englische Version »Panzer General II«, mit einem kleinen 
Trick kommen Sie aber auch aLs Besitzer der deutschen Ausgabe 
in den Genuß der neuen Herausforderungen. 
Nach dem Entzippen der gewünschten Mission entpackt sich das 
ZIP-FiLein drei Dateien. Eine davon trägt die Endung »txt«; diese 
wird einfach in »deu« umbenannt. Danach verfrachten Sie die 
drei Dateien in das »Panzer General 3D«-Unterverzeichnis »user- 
scen«. Nach dem Spielstart erscheinen die neuen Aufgaben in 
einer blauen Schrift im Untermenü »Szenario starten«. 
Die Zusatzszenarien sind erstaunlich bugfrei, größtenteils wurden 
auch die Kräfteverhältnisse gut austariert und aLLesamt sind sie 
sowohl für Solo- als auch für den Mehrspielerbetrieb geeignet. 

Fantasy General 

Für den exguisiten »Fantasy General« stehen zwar keine Einzel- 
szenarien, dafür aber gLeich eine etwa 800 KByte große Minikam- 
pagne parat. Entwickelt ^ ^— sa — j .^^^e^^^- t — sr» — » ■■* 
wurde sie von SSI und 
erfreulicherweise verrich- 
tet sie sowohLim deutschen 
als auch im englischen Ori- 
ginalspiel ihren Dienst. 
Allerdings verwandem sich 
die deutschen Texte so in 
ein lustiges KauderweLsch 
aus germanischen und eng- 
lischen Brocken. Davon mal 
abgesehen ist die miteinem 




Die Mini-Kampagne von Fantasy General 
stellt höchste Ansprüche an Ihre taktischen 
Fähigkeiten. 



völlig neuen Kontinent aufwartende Kampagne quasi makellos. 
Wem das BasisspieL ein wenig zu leicht war, kommt hier zu seinem 
Recht, denn der Schwierigkeitsgrad ist nicht von schlechten Eltern. 
Gestartet wird die Mini-Kampagne über das Hauptmenü. Unter dem 
Eintrag »Kampagne starten« beklicken sie dort einen neuen But- 
ton der die Bezeichnung »Mini-Kampagne« trägt. (md) 
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Neues aus dem PC-Player- Forum 



GO PCPLAYER 



In einer kuscheligen Ecke des Online- Dienstes Com- 
puServe wächst und gedeiht das PC-PLayer-Forum. Der 
Brückenkopf für Diskussionen rund ums Heft, Spiele 
und Hardware ist seit Eunde des Letzten Jahres auch 
vom Internet aus erreichbar. 

Seit dem Juni 1996 können CompuServe-Mitglieder im PC- 
Player-Forum direkt mit der Redaktion über Wertungen dis- 
kutieren und von Leidensgenossen Hilfe bei Hardware- Prob Le- 
rnen oder kniffligen Spielen bekommen. Knapp 70 000 Nach- 
richten wurden seit Bestehen des Forums geschrieben. Die 
beliebtesten Themenbereiche sind zur Zeit »Technik Treff«, »Ulti- 
ma Online« und naturlich der »Redaktions-Talk«. Auch aktuelle 
Trends finden ihren Platz: So wird momentan heiß über»3D-Gra- 
fikkarten« diskutiert. In den Sektionen »Tips & Tricks« und »Neue 
Spiele« gibt es Lösungen und erste Meinungen zu Neuerschei- 
nungen schon lange, bevor das Heft 
am Kiosk ist. Was das Forum noch 
interessanter macht: Die Redaktion 
führt seit neuestem kurzfristige 
Umfragen durch, deren Ergebnisse Sie 
wenig später in einer Heftausgabe 
finden. 




CompuServe 
goes Internet 

Schon lange ist der Internet-Zugang 
zu CompuServe-Foren in Arbeit. Das 
klappte bisher zwar auch per Com- 
puServe-Software über eine TCP/IP- 
Verbindung, doch mit den neuen 
Webforen ist für den Forumzugang kein spezielles Progra 
mehr nötig: Es reicht Ihr ganz normaLer Browser. 



Webforum - man nehme.. 



Für das PC-Player-Webforum benötigen Sie den Netscape Navigator 
oder den Internet Explorer ab Version 3.0. Außerdem ist ein soge- 
nannter virtueller Schlüssel von CompuServe notwendig. Dieser mel- 
det dem Dienst, daß Sie ein Mitglied sind und erlaubt so den Zugang 
zu exklusiven Inhalten. Sie finden ihn unter »http://auth. CompuServe 
de/rpa« zum kostenlosen Runterladen. 

Nach der problemlosen Installation kann es losgehen: Die direkte 
Adresse des Forum lautet »http -Jl\ orumsb.csi.com/VLForums/Deu/ 
default.asp?SRV=PCPfayer«. Achten Sie auf die richtige Schreibwei- 
se und die Groß- und Kleinschreibung. 

Zwar klappt die Webansicht schon mit der Mindestauflösung von 640 
mal 480 Punkten, allerdings bringt eine höhere Auflösung deutlich 
mehr Übersicht. Kleiner Vorteil für die Web-Besucher: http-Befehle 
werden im Webforum gegebenenfalls automatisch i n anklickbare Links 
umgewandelt. So können Sie in Nachrichten beispielsweise direkt auf 
Ihre Homepage verweisen. 




Im Nachrichtenbe reich des Webforums herrscht Odnung: Themen über- 
sieht links oben, Reply- Übersicht links unten sowie die Nachrichten 
rechts sind fest angeordnet. 

Die gleichen Informa- 
tionen präsentieren 
sich auch mit der neuen 
Zugangssoftware etwas 
unübersichtlich. 



Bevor Sie vorschnell in 
Jubelstürme ausbre- 
chen: Eine Mitglied- 
schaft bei CompuServe 
ist für den Zugang zur 
Zeit weiterhin nötig. 
Allerdings plant der 
Online-Dienst, an die- 
sem Modus in den nächsten Monaten etwas zu ändern. 
Als Mitglied finden Sie unter »http://forum.compuserve.de« 
eine Auswahl der deutschen Webforen. Im separaten Kasten 
erklären wir, wie Sie dort ohne Umschweife hineinkommen. 
Die Webansicht ist komfortabel: Die drei elementaren Berei- 
che des Forums (Nachrichten, Dateibibliothek und bald 
auch Chat) sind Leicht zu erreichen und bieten eine automati- 
sche Übersicht, die mit dem CompuServe-eigenen Zugangs- 
programm, nur schwer herstellbar ist. Die Geschwindigkeit des 
Bildaufbausist ebenfalls ausreichend hoch, wenngleich es noch 
keine speziellen Offline-Reader für diesen Forumzugang gibt ~ 
Sie müssen alles »live« lesen und schreiben. 
Bleibt zum Schluß nur eine Frage offen: Was kostet der 
Spaß? Im Moment rund 10 Dollar pro Monat, inklusive fünf 
Freistunden. Neue Mitglieder erhalten gar einen vollen Monat 
unbegrenzten Zugang, entsprechende Software finden Sie 
auf unserer Monats-CD. Das PC-PLayer-Forum, egal ob direkt 
oder vom Web aus, ist mit keinen weiteren Kosten verbunden. 
Schauen Sie mal rein! (Sven Rauten berg/ra) 




Im Internet friedlich vereint: Bob 
Dylan, Perry Rhodan und die schön- 
sten Großstadtlegenden. 

The Sound ol Huslc 

Der »Tadaa«-Klang vor Windows schlägt Ihnen aufs 
Gemüt? Brian Enos mystisches »Dideldong« beim Win- 
dows-Start verursacht statt wohliger Vorfreude nur 
noch gepflegtes Gähnen? Zeit für »The Movie Sounds 
Page«: Damit bringen Sie der schonen neuen Fenster- 
welt die Flötentörte bei, denn Sie finden hier Sprach- 
und Musiksamples aus Filmen von Austin Powers bis 
Young Frankenstein. Ein 
regelmäßiger Besuch 
lohnt, denn die Liste wird 
ständig erweitert. Wer mag, 
darf selbst digitalisierte 
Dateien hochladen - die 
Filmstudios drücken ob der 
unklaren Copyright- Lage 
schon mal ein Auge zu. Nur 
die Star-Wars-Klänge wur- 
den, so scheint es, vom 
bösen Imperium abge- 
schossen. Schon vor eini- 
ger Zeit mahnte George 
Lucas' Filmfirma alle Web- 
seiten ab, die ohne Erlaub- 
nis Bilder, Klänge und son- 




Goooooooood Morning Viet- 
naaaaaaam: Mit Klängen von der 
Movie Sounds-Seite wird der Win- 
dows-Start so schön wie nie zuvor. 



stige Zutaten aus seinen Filmen enthielten und order- 
te eine prompte Entfernung an. 

http://www.moviesouiids.com 

Knotking on Heaven's Door 

Harte Zeiten: Die Hits der Neuen Deutschen Welle oder 
der weit entfernten 68er-Tage sind der heutigen 



Jugend -wenn Oberhaupt - nur 
noch als üble - T echno-Remix 
pubertierender Schiaqerstern- 
chen ein Begriff. Ccni Mtcnell? 
Pete Seeger? Bob Dyjr? Halt, 
wenigstens ce- tat vor seiner 
Plattenfirma Columbia 
Seco'ds eine egere Home- 
i pageverpaß; bekommen. AI.« 
Alben, alle Texte, alle Sorg; 
| (bis zu zwei Mirjtei) - e : n Doraco fjr ;eder 
Dyld-i-jjnger. Witzig ist es be : spieiweise, alle 
ir. dre Ja-7eh"er entstandenen Variatior en 
e : res Songs -niteirance: zl vergleichen. Wein 
f Sie Irre ^H-SdiT-.L'g ■o-plcrtiercn oder ein 
Boh-<oi/er: Je^uien wo.len git: rs aud dazu 
Ge.egenfeit. Ideal : stiscnere Fans lesen sicn Artikel 
jnd :s<ays jbc den Veiiter durch. 

http://www.botnJytan.com 



City Llghts 

Wer kennt sie nicht, die Geschichte von der Spinne in 
der Bananenstaude, dem Krokodil in der Kanalisation 
oder dem Touristen, dem in Südamerika die Leber 
geklaut wird? Moderne Großstadtlegenden erfreuen 
sich nicht nur in taschenlampenerhellten Schlafsälen 
unzähliger Jugendherbergen wachsender Beliebtheit. 
An manchen Unis wird das Thema gar als eigenständi- 
ges Forschungsgebiet gehandelt, Das »Urban Legend 
Archive« sammelt solche Erzählungen thematisch sor- 
tiert und deckt die Hintergründe auf. Oft gab es tatsäch- 
lich ähnliche Begebenheiten, die über die Jahrzehnte 
maßlos aufgebauscht wurden. Noch Öfter sind sie aller- 
dings komplette Fantasieprodukte, wie die Geschichte 
von Walt Disney, der tiefgefroren unter dem »Piraten 
der Karibikn-Ride in Disneyland aufgebahrt sein soll. 
Wenn Sie selbst den Wahrheitsgehalt einer Erzählung 
überprüfen wollen, plazieren Sie einfach eine entspre- 
chende Nachricht in der angeschlossenen Newsgroup 
»alt.folklore.urban«. http://www.urbaniegends.com 

Slx Degiees of Separation 

Gugliemo Harconi, der Erfinder/Entdecker der draht- 
losen Machrichtenübermittlung, postulierte folgende 
Theorie: Wenn die ganze Welt miteinander vernetzt 
worden ist, kann über nur sechs Personen eine Ver- 




Oie Legende 
lebt: Bob Dylan gibt jetzt 
urh Gastspiele im Internet. 

- Re~x'er 




bindung zu jedem x-beliebigen 
Menschen hergestellt werden. 
Die Webseite »Sixdegrees« 
greift die Idee auf und laßt 
Sie über Personen, die Sie 
kennen, mit anderen, die 
Sie gerne kennenlernen 
möchten, in Kontakt kom- 
men. Nach der Eingahe 
lh-es Namens flattert Ihnen eine E-Mail ins Haus, in 
=er Sie ein Paßwort finden. Damit loggen Sie sich in 
den Serwr ein und verraten ihm unter anderem die E- 
**.ail -Adressen von zehn weiteren Personen und ein paar 
Ihre: Hobbies - irgendwie müssen die Bezieh ungsket- 
:er ;a 'i Schwung kommen. Dann kann es losgehen: 
Wenn S"e beispielsweise wissen wollen, ob Sie und Ihr 
Aitonändler gemeinsame Bekannte haben, weiß Six- 
ceq-ees die Antwort. Natürlich nur, wenn der auch eine 
E-Mail-Adresse hat- freuen Sie sich also nicht zu früh 
ajf eirei Briefwechsel mit Michael Jackson. 

http://www.sixrJegrees.com 

To Infinlty ... and beyond! 

Wie entsteht ein Perry-Rhodan-Roman? Wann war der 
Titelheld zu Gast in der Galaxie Naupaum? Diese und 
hunderte anderer Fragen klärt ein Besuch der offiziel- 
len Perry-Rhodan-Homepage. Besitzern der Enzyklo- 
pädie-CD »Abenteur 
Universum« werden 
einige Punkte 




Sixdegrees: Wir warten gespannt auf etwaige 
Verbindungen. 



Aliens und Rißzeichnungen: Die offizielle 
Perry-Rhodan-Homepage ist das Schlaraffen- 
land für alle Fans der SF-Serie. 

finden sich in ähnlicher Form auch auf dem Silber- 
ling. Doch die Webseiten sind nun mal aktueller: So fin- 
den Sie hierauch Titelbilder, Rißzeichnungen und Heft- 
Illustrationen aus dem laufenden Thoregon-Zyklus. 
Dazu kommen ausführliche Zyklen-Zusammenfassun- 
gen, Biografien von Autoren und Zeichnern sowie eine 
exklusive Fortsetzungsgeschichte von Stammschreiber 
PeterTerrid. Am Endejeder Episode gibt es eine Umfra- 
ge der Marke »Wie soll die Story weitergehen?« - wahr- 
lich ein interaktiver Roman. (ra) 
http://www.vpm .de/PerryRhodan/ 



fr AOL-Agonie 

Was ist bloß mit AOL los? In den letzten 
Wochen hing der Dienst oft minutenlang 
bei E-Mail oder Dateiübertragungen aus 
dem Usenet. Dann bekam ich die Mel- 
dung: »Die Dateiübertragung dauert un- 
gewöhnlich lange« oder mußte sogar 
mein Modem ein- und ausschalten. Woran 
liegt das? Kann ich mich irgendwo bei AOL 
darüber beschweren? 

In den USA hat AOL vor ein paar Monaten 
auf ein sogenanntes »Fiat Rate«-System 
umgestellt: Die Mitglieder zahlen dort ei- 
nen Fixbetrag und dürfen sich dafür belie- 
big lang in dem Dienst aufhalten. Das hat 
in der Anfangsphase zu heftigen Überla- 
stungen geführt, denn in weiten Teilen 
der USA sind Ortsgespräche durch einen 
Pauschalbetrag quasi kostenlos. Etliche 
Mitglieder blieben Tag und Nacht einge- 
loggt. Diese Schwierigkeiten sollten in- 
zwischen aber behoben sein. Kommt es 
dennoch zu Engpässen bei E-Mail oder an- 
deren Angeboten, hilft ein Blick in den 
AOL-Status (Kennwort: Status). Hier er- 
fahren Sie, ob und wo es gerade hakt oder 
an welcher Stelle der Dienst in der näch- 





In CompuServes Technik-Forum dürfen Sie Fra- 
gen Loswerden. 



tkMk 

TREFF 

TIPS UND TRICKS RUND UNS 



! HODEN UND DIE INTERNET-WELT 



sten Zeit eine BaustelLe errichtet. Auch 
beschweren dürfen Sie sich: Der Knopf 
»Fehler berichten« läßt ein Fenster er- 
scheinen, in dem Sie Ihre Probleme in ei- 
ne Art Fragebogen komfortabel schildern 
können. Diese Informationen werden von 
den AOL-Technikern ausgewertet. 
Ein ähnliches Angebot gibt es übrigens 
auch in CompuServe unter »GO MITGLIE 
DER«. Ein Klick auf den Kundendienst- 
Knopf, und schon öffnet sich ein Fenster, 
das Sie zu zahlreichen Kundendienst-Fo- 
ren bringt. Im Technik-Forum (GO TE- 
CHINFO) können Sie Fragen zum Zugang, 
den einzelnen Diensten oder der Compu- 
Serve-Software loswerden. 

fr Wo bitte geht's ins 
Internet? 

Ich will ins Internet - aber wie? Soll ich ei- 
nen kommerziellen Onlinedienst oder ei- 
nen lokaLen Anbieter wählen? Kann man 
das überhaupt so pauschal beantworten? 

In der Tat konnte man mit der Antwort auf 
diese Fragen ganze Bücher füllen. Die 
Wahl des richtigen Intern et- Providers 
hängt von mehreren Faktoren ab: Wollen 
Sie eine einheitliche Oberfläche, mit der 
Sie ohne große Einarbeitung loslegen 
können? Lieben Sie die konzentrierte, ge- 
ordnete Informationsflut eines kommerzi- 
ellen Onlinedienstes? Hat dieser auch ei- 
nen Einwahlknoten in Ihrem Orts- oder 
Nahbereich? Stört es Sie nicht, bei inten- 
siverer Mutzung einen Stundentarif zu 
zahlen? Dann sind Sie vermutlich bei ei- 
nem Anbieter wie AOL oder CompuServe 
gut aufgehoben, der für einen monatli- 
chen Grundpreis von circa 20 Mark bis zu 



fünf Freistunden in den eigenen und den 
Internet-Angeboten bietet. Das Microsoft 
Network spielt noch immer eine eher un- 
tergeordnete Rolle und ist für Einsteiger 
kaum zu empfehlen. Wenn es Ihnen nichts 
ausmacht, Newsreader, E-Mail-Program- 
me und Web-Browser selbst zu konfigurie- 
ren und Sie auf die thematisch geordne- 
ten Foren der beiden großen Dienste 
verzichten können, ist womöglich ein An- 
bieter wie Netsurf (www.netsurf.de) das 
Richtige für Sie. Hier surfen Sie zu einem 
Pauschalpreis unbegrenzt durch die Welt- 
geschichte, der im Schnitt um die 30 Mark 
im Monat beträgt. Newsgroups und FTP- 
Server ersetzen die Diskussionsforen, ent- 
halten die gesuchten Dateien aber oft 
nicht so gebündelt wie bei den kommerzi- 
ellen Kollegen. 

fr Belangloses Bestätigen 

Ich muß bei jeder Einwahl in meinen On- 
line-Provider beim DFÜ-Netzwerk meine 
Verbindung bestätigen. Gibt es dafür ein 
Sharewareprogramm, das die Sache auto- 
matisch macht? 

Das kann Windows sogar ganz alleine: Öff- 
nen Sie das DFÜ -Netzwerk, markieren Sie 
Ihre gewünschte Verbindung, und kLicken 
Sie auf den Punkt »Verbindungen« in der 
Menüleiste. Unter dem Punkt »Einstellun- 
gen« deaktivieren Sie die zweite Option, 
»Informationen vor dem Wählen abfra- 
gen«. Das klappt aber nur, wenn Sie im 
Verbindungsfenster auch Ihren Namen 
und Ihr Paßwort eingetragen haben, (ra) 

■ Das Modem pfeift aus dem letz- 
ten Loch, der Browser braust 
nicht mehr? Wir beantworten die 
interessantesten Online-Fragen in jeder 
Ausgabe. Schreiben Sie an: 

WEKA Gonsumer Medien GmbH 

Redaktion PC Player 

Stichwort: Online-Technik-Treff 

Gruber Str. 46a 

85586 Poing 
oder per E-Mail: 

ttoPCP@aol.com 
Detailfragen zu einzelnen Modemtypen 
oder ISDN-Karten können wir leider nicht 
beantworten. Wenden Sie sich dazu am 
besten an den Hersteller. Wir bitten um 
Verständnis, daß wir nicht alle Fragen 
persönlich beantworten Können. 
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Sie wollen Ihre Mei- 
nung übet PC Player 
loswerden oder sich 
zu allgemeinen 
.. ^. \ f Computerthemen 
TVX. Ir/V au8ernI wenden 
- ^— — - %\ V#^ ^ Sie s"h aul dem 
j 5^ ' Postweg an die 

WEM Consumer Medien GmbH, 
Redaktion PC Player, Postfach 1129, 85580 Polng. 
E-Mails schicken Sie bitte an LeserPCP@aol.com. 

Back to the Roots 

EnaLich wieder Prozente! Der neue Wertungskasten gefällt mir 
wirklich sehr gut: übersichtlich und informativ. Mit Eurer ersten 
Ausgabe im neuen Jahr ist Euch echt ein Meisterwerk gelungen. 
Die Anlaufseiten der einzelnen Themenbereiche haLteich für eine 
wunderbare Idee. Endlich melden sich die Redakteure personlich 
zu Wort. Am meisten hat mich natürlich die Rückkehr des »PC- 
Spielemagazin-Altmeisters« 
(welch ein Wort!) Heinrich 
Lenhardt gefreut. Schließ- 
lich bin ich mit seinen 
Berichten groß geworden. 
Ein paar Punkte stören aber 
noch: Zum einen ist die CD- 
Übersicht etwas wirr. Die 
Idee, die Demos einzeln vor- 
zustellen ist zwar sehr gut, 
aber das Ganze sollte über- 
sichtlicher sein. Außerdem 
könntet Ihr zu jedem Bericht eine Internetadresse angeben, 
damit man nicht ewig bei »Yahoo!« oder sonstwo suchen muß. 
Die Tips&Tricks-Seiten sollten wieder eine eigene Inhaltsseite 
bekommen, der Übersicht zuliebe. 

Hat bei dem Testbericht von »F-22 Raptor« Euer Layouter 
gepennt, oder warum hat es mit 81 Punkten keinen Gold Player? 
Eine kurze Frage noch: Gibt es irgendwann mal ein neues »Ulti- 
ma« (von »Ultima Online« mal abgesehen)? (Jakob Adler) 

Danke für Lob und Kritik. Die Demo-Beschreibungen haben wir 
inzwischen etwas klarer strukturiert, und die Tips-Seiten wan- 
derten gar in eine separate Beilage. Der entschwundene Gold 
Player bei F-22 Raptor war in der Tat ein Fauxpas und keine böse 
Absicht. Vor lauter Wertungssystem-Umstellung und Gold- 
Schwemme in der Weihnachtsausgabe hatten wir die Bildmarke 
schlichtweg vergessen (konkret hatte die Redaktion gepennt, und 
nicht unser ausgeschlafenes Layout). »Ultima 9« wird definitiv 
kommen; mit ein bißchen Glück sogar noch dieses Jahr. Wir wer- 
den uns dieses Themas Preview-technisch gebührend widmen. 

Blöde Sterne 

Da ich seit der zweiten oder dritten Ausgabe Eure Zeitung ver- 
folge und sie jetzt auch abonniere, habeich mir jetzt einfach mal 




Verspätete Ehrung: F-22 Raptor hatte sich 
Ausgabe 1/98 einen Gold Player verdient. 



herausgenommen. Euch meine Meinung zu schreiben. Also 
erstens, die Idee mit dem neuen aLten Wertungssystem ist klas- 
se! Mit diesen blöden Sternen konnte ich nichts Richtiges anfan- 
gen. So ist das viel genauer und erinnert mich vor allen Dingen 
an die gute alte Zeit, danke schön. Ebenso froh bin ich, daß Hein- 
rich Lenhardt zu Euch zurückgekommen ist (er ist nämlich der 
Grund, warum ich damals die Power Play abbestellt und mir Euer 
Magazin zugelegt hatte; das muß wohl schon 1994 gewesen sein). 
Auf jeden Fallist es gut zu wissen, daß Ihr auch für Leser schreibt, 
die schon etwas älter sind als 12 oder 13. 
Zur ewigen Indizierungsdiskussion kann ich nur sagen, daß ich 
mir nicht von Leuten, die Angst vor einem neuen Medium haben, 
meine Spiele verändern lasse, nur weil diese dann beruhigt schla- 
fen können. Filme wie »Pulp Fiction« oder»From Dusktill Dawn« 
machen schließlich auch nur in der ungekürzten Fassung Spaß, 
oder? {Uwe Kemter) 

Das neue Wertungssystem scheint allgemein gut anzukommen, 
wie unsere ersten Leserpostkarten-Umfragehochrechnungen zei- 
gen. Und zur Indizierungsdiskussion? Sagen wir es mal so: Lie- 
ber eine »geschnittene« Version für den deutschen Markt als gar 
keine wegen Indizierung und dem daraus resultierendem Ver- 
schwinden aus den Händlerregalen. Ohne die Entschärfungen wäre 
das deutsche »Carmageddon« todsicher auf dem Index gelandet. 
Daß der Jugendschutz die Erwachsenen rechte beschneidet, 
scheint sich in Deutschland nicht vermeiden zu lassen. 

Zehnerschritte reichen 

Liebe Leute von PCP, nach langen Jahren des Lesens Eurer Zeit- 
schrift soll mal eine Rückmeldung kommen. Positives zuerst: 
Schön dick geworden Euer Heft! Die Hardware-Tests scheinen 
sich auch zu verbessern; haltet den Trend. 
Vermischtes: Bleibt unabhängig! Bleibt kritisch! Wertet bei Stra- 
tegiespielen die KI stärker ab, wenn sie zu schwach spielt. Allei- 
ne macht das SpieL sonst nur kurze Zeit Spaß - egal, wie schön 
die Atmosphäre ist (etwa in »Ascendancy«, »Star General«). Mit 
der neuen (aLten) Wertung kann ich leben. Aber mehr als circa 
sieben bis neun Stufen kann der Mensch vom GefühL her sowie- 
so nicht unterscheiden. Zehnerschritte reichen aLso (»ab 70% ist 
aLles einen Blick wert« tut es aber auch). 
Das dicke Ende: Euer Jubiläums-Datenplayer in Ausgabe 1/98. 
Unter Win 3.1 Läuft nix, unter Win 3.11 so gut wie nichts (keine 
Sortier- Buttons und sehr langsam). Ich bin doch wohl nicht der 
einzige, der mit einem alten DX4-100-VLB-Rechner Interesse an 
den alten Spielen hat? 

Eure Platin-Bewertung ist mir zu oft geändert worden. Die Idee 
mit der Jahresbestwertung fand ich ganz gut. Wenn Ihr das jetzt 
wieder ändert, solltet Ihr es (im Datenplayer zumindest) für das 
ganze Jahr 1997 rückwirkend tun (»Constructor« hätte doch Pla- 
tin gehabt?). Die Rechtsschraipunck darf gerne schärfer kon- 
trolliert werden. (Matthias Franke) 

Unsere neue Programm-Engine wird Monat für Monat verbessert; 
der DatenPlayer bietet zum Beispiel ab dieser Ausgabe mehr 
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Wir rollen Wertungen aus der Sternchen-Ära 
neu auf: Constructor wäre im 80er-, aber 
nicht im 90er-Bereich gelandet. 



Detailinfos denn 
je. Bei der Ein- 
führung des neuen 
CD-Gerüsts in Ausga- 
be 1/98 war der Zeit- 
druck groß und nicht 
altes lief perfekt - 
sorry dafür. Da fast 
alte Spieledemos 
mittlerweile Win- 
dows 95 vorausset- 
zen, gehen wir auch 
davon aus, daß die meisten unserer CD-nutzenden Leser mitt- 
lerweile auf dieses Betriebssystem umgestiegen sind. Im Prinzip 
soll unsere neue CD-Engine auch unter Windows 3. 1 laufen; daß 
ein 486er hier und da Tempoprobleme bekommt, läßt sich aber 
kaum vermeiden. 

Constructor war bei weitem kein Platin-Kandidat Nach unserem 
heutigen Wertungssystem wäre es wahrscheinlicher in den mitt- 
leren 80er-Regionen gelandet, aber keinesfalls drüber. 
Wir bemühen uns, in diversen Kontrollinstanzen die Verfehlungen 
bei der Rechtsschraipunck weitestgehend auszubügeln. Der Korn- 
masetz-Instinktvon Volker Schütz würde jeden Kultusminister zum 
Rücktritt bewegen. 

Fehler im System? 

Erstmal herzlichen Glückwunsch zum 5. Geburtstag! Ihr woLltet 
ja unbedingt Kritik an Eurem neuen Wertungssystem haben. So, 
da bin ich jetzt und kritisiere: Wo ist die Angabe über die Über- 
setzungsqualität geblieben? SchLießLich ist es doch auch ein 
ziemliches Kaufkriterium (nur für mich?), ob ich ein verständli- 
ches Programm vorgesetzt bekomme oder mich durch Überset- 
zungskatastrophen und anderen TextmüLL kämpfen muß. Außer- 
dem habe ich das Gefühl, daß die Redakteure bei jedem Spiel 
unbedingt einen Minuspunkt finden woLlen. Ein Beispiel: der 
»Madden 98«-Test. Warum solLich bei einem Spiel, bei dem die 
Grafik nur noch um DetaiLs verbessert werden könnte, große 
Umwälzungen erwarten? 

Aber jetzt zu was positivem: Die neue Art der Spie Lebewertung ist 
insofern rechtgut, daß manjetztEure Wertungen besser mitdenen 
anderer Zeitschriften vergleichen kann. Andererseits habe ich noch 
Eure Kommentare zur vorherigen Wertungsreform im Ohr: »... die 
Preisangabe kommt weg, weiljeder Händler andere Preise hat, so 
daß man keinen pauschalen Kaufpreis angeben kann.« Warum ist 
sie dann jetzt wieder da? (Peter Drechsel) 

In der Testerpraxis besprechen wir recht viele Programme anhand 
englischer Vorabversionen, da die deutschen Übersetzungen erst 
später fertig werden. Ergo müßte man bei gut der Hälfte aller 
Rezensionen die Bewertung der Übersetzungsqualität ohnehin 
sein lassen. Richtige Textmüll-Katastrophen sind zum Glück 
ohnehin weitaus seltener als noch vor ein paar Jahren. 
Die heftig diskutierte Wiedereinführung der Preisangabe endete 
mit folgendem Kompromiß: In der Praxis weichen die »Markt- 



preise« je nach Händler voneinander ab - erfreulicherweise meist 
nach unten. Unsere ca. -Angaben der unverbindlichen Preisemp- 
fehlungen sollen immerhin die grobe DM-Klassifizierung deut- 
lich machen. Schließlich gibt es nicht nur 100-Mark-Granaten, 
sondern auch erheblich günstigere Neuerscheinungen im Mid- 
Price-Segment. Zusatz-CDs sind sogar oft im Bereich zwischen 
20 und 30 Mark angesiedelt. Um solche Differenzen rüberzu- 
bringen, haben wir uns für ein Comeback der groben Preisanga- 
be entschlossen. 

Erbeteter Kasten 

EndLich! Meine Gebete wurden erhört! Nach langer Abstinenz 
wurde mit Ausgabe 1/98 wieder ein aussagefähiger Wertungs- 
kasten eingeführt. Nun kann ich auf einen Blick alLe für mich 
reLevanten Angaben entnehmen, die ich für eine Kaufentschei- 
dung heranziehe. 

Im Gegensatz zum alten und meines Erachtens zu schwammigen 
Wertungssystem, läßt das Neue gerade durch die Untersparten 
eine wesentlich differenziertere Wertung zu. Insbesondere die 
Sparte »Einstieg« empfindeich als sehr begrüßenswert, denn in 
meinem fortgeschrittenen Alter (29) erwecktin mir, nach einem 
arbeitsreichen Tag, der Gedanke an ein 200 Seiten starkes Hand- 
buch in etwa das gLeiche Wohlbefinden wie ein längerer Aufent- 
haltin einer Jauchegrube. Die Frage nach dem Unterschied zwi- 
schen einer Wertung von 73 und 75 Punkten hat sich mir nie 
gesteLLt, denn bei beiden Spielen handelt es sich um mittelmäßige 
Produkte ohne gravierende Mängel, von denen das eine den 
Testern rein subjektiv etwas besser gefaLlen hat. 
Zwei Fragen zum neuen Wertungskasten sind offen geblieben: 
Sämtliche Spiele ab 80 Punkten erhielten in der Ausgabe 1/98 
einen Gold Player. Bislang wurden nur Ausnahmeprodukte damit 
ausgezeichnet. Anstelle eines Automatismus könnte statt dessen 
dieVerLeihungan ein »Spiel des Monats« erfolgen, sofern die Wer- 
tungen dies rechtfertigen. Neben der Punktewertung wurde wei- 
terhin die Sternewertung des einzelnen Testers aufgeführt. Ist die 
Beibehaltung geplant, oder soll nur der Umstieg auf den neuen 
Wertungskasten erleichtert werden? (Mario Ernst) 

Die zusätzliche Sternewertung im Tester-Meinungskasten hat in der 
Tat die Nebenfunktion einer Umstiegshitfe vom neuen aufs alte 
System. Bei zwei Meinungskästen kann es aber durchaus spannend 
sein, etwaige Unterschiede bei der »Privat-Sternchenvergabe« zu 
studieren. Die diesbezügliche Übersicht mit Personality-Grobwer- 
tungen (»PC Player Index) werden wir auch fortführen. 
Beim Gold Player wollten wir eine leichter nachvollziehbare Prä- 
mierungsgrundlage; deshalb bekommen jetzt alle Testkandidaten 
ab 80 Punkten Spielspaß dieses Gütesiegel aufs Auge gedrückt. 
Die äußerst rare Auszeichnung für Ausnahmeprodukte bleibt der 
Platin Player, den wir erst ab 90 Punkten spendieren. 

Werbung und Wahrheit 

Ich muß heute mal ein paar Worte zum Thema »Blade Runner« 
von Westwood anbringen. Ich halte es für einen Betrug am Kun- 
den, wenn man behauptet, das Spiel besäße eine »Echtzeit- 




Storyline- Engine« und die Handlung würde 
■M- * bei jedem SpieLstart einen neuen Verlauf 
nehmen. Im Spiel zeigt sich vielmehr, daß es 
wirklich nur mehrere SchLüsselszenen gibt, die aber den Verlauf 
der eigentlichen Handlung nur ganz minimal beeinflussen und 
ausschließlich die Endsequenz bestimmen. Wenn dann in ande- 
ren Zeitschriften davon gesprochen wird, daß das Spiel durch 
solche Kleinigkeiten mehrmals durchgespielt werden kann, ist es 
so, daß die Redakteure ihre Pflicht gegenüber dem Kunden nicht 
wahrgenommen haben und Herstellern, die einem das Blaue vom 
Himmel versprechen, auf den Leim gegangen sind. 
Ich muß also meine Enttäuschung über solch eine Werbekampa- 
gne zum Ausdruck bringen, weil das Spiel an sich ja nicht schlecht 
ist. Aber dadurch, daß man mit übermäßig großen Erwartungen 
an das Programm herangeht, bleibt zum Schluß doch das unan- 
genehme Gefühl, für sein Geld nicht das bekommen zu haben, 
was einem versprochen wurde. (Carsten Wawer) 

Willkommen im Club: Unsere Tester fanden Blade Runner auch 
ganz manierlich, aber halt nicht so genial, wie das im Vorfeld 
versprochen wurde. Wirklich lästig ist dann der vorübergehende 
Kriegszustand mit gewissen Herstellern, wenn deren Produkte 
nicht die wunschgemäße Wertung erhalten. Häßliche Einzelhei- 
ten ersparen wir uns lieber. 



Die »Echtzeit- 
Story H ne- E ngi ne « 
von Blade Runner 
erfüllte nicht alle 
Erwartungen 




Grüße an die Gruft 

Super, daß Ihr im Inhaltsverzeichnis die Tips und Tricks aufführt, 
hilft ungemein. Erfrischend finde ich, daß sich Heini wieder zu 
Euch verirrt hat. Hat mir sehr gefehlt. Mit seinem Zugang hat 
sich auch einiges geändert, welches bei mir sehr gut ankommt: 
»Lenhardt lästert« (informativ und zynisch wie früher), »Die PC 
Player Gruft« (Nostalgie pur), die Einführungsseiten zu den ein- 
zelnen Themenbereichen, wie »Online«, »Best Buy« (spannend 
und kompetent), das »Surfbrett« (einfach surfig). Bitte behaltet 
diese Rubriken bei. Ihr seid sowieso die einzige Zeitschrift, die 
ihre SpieLetests mit einigen zusätzlichen journalistischen Fen- 
stern anreichert. Sehr bekömmlich. (Jörn Schumacher) 

Danke ob der aufmunternden Worte. Nachdem der Jahresinhalt 
so gut angekommen ist, werden wir immer wieder mal einen 
aktualisierten Überblick auf Tests und Tips der letzten zwölf Aus- 
gaben abdrucken. 




Befriedigende Beschleunigung 

In der Ausgabe 1/98 (welches übrigens ein ausgezeichnetes Heft 
war), las ich den Bericht von Thomas Kögünayr, in dem er den 
Lesern unter Strafandrohung »befahl«, sich eine 3Dfx-Bescbleu- 
nigerkarte mit Voodoo-Chip zu kaufen. Nun, ich als gehorsamer 
Leser und aktiver Soldat weiß, daß man Befehle unverzüglich 
auszuführen hat, und so tat ich dies auch: Ich holte meine alte 
Karre aus der Garage, bekniete erfolgreich die Filialleiterin mei- 
ner Bank und brauste in den nächsten PC-Laden. Nachdem ich 
dem Verkäufer nach einigem hin und her 360 Mark in die Hände 
drückte, durfte ich sie endlich in den Arm nehmen - meine »miro 
Hiscore 3D«! 
Zu Hause ange- 
kommen bauteich 
sie fix ein (bevor 
die Frau von der 
Arbeit kommt ...), 
und siehe da - sie 
läuft! Auf Anhieb 
Ein bißchen angst 
lieh war ich ja 
schon, wurde doch 

des Öfteren davor gewarnt, mehr als eine 3D-Karte im System zu 
haben; die Zweifel verflogen aber sehr rasch: unglaublich einfa- 
che Installation. Ich probierte sofort einige Spiele aus: FIFA 98, 
G-Police, Fl Racing Simulation - eben alles, was mir in die Fin- 
ger kam. Und siehe da, keines der Spiele muckte auf, jedes 
erkannte die Zusatzkarte auf An hieb. Auch meine eigentliche Gra- 
fikkarte (Matrox Mystique) lief mit ihrem neuen »Schwesterlein« 
ganz wunderbar. 

Nun zum Eigentlichen - der Grafik. Ich startete mit FIFA 98: 
Wesentlich bessere Grafik als zuvor; Eis auf dem Rasen, Boden- 
nebel im Stadion, auch die Kicker sahen schöner aus. Fl Racing 
haute mich beinahe vom Hocker: Keine groben Pixel mehr als 
Bodenbelag, sondern schön anzusehender Asphalt. Als ich G- 
Police antestete, beschlug meine Brille: Die atemberaubendsten 
Lichteffekte, die ich je am PC sah. Danke für den Supertip! Mein 
Rat an alle Leser: Geht jobben, bettelt Oma an, verkauft Euren 
Fernseher. Bloß: Kauft 
Euch eine 3Dfx-Karte! 
(Michael Steffen) 



i Lesererfahrungen mit unserem Testsieger 
aus dem 3Dfx-Schwerpunkt in Ausgabe 2/98 



Thomas freut sich über 
Deine positiven Erfahrun- 
gen mit der 3Dfx-Karte. 
Bedauerlich nur für ihn, 
daß seine anderen All- 
tagsempfehlungen 
innerhalb der Redaktion 
(»Gebt mir eine Gehalts- 
erhöhung«, »Wasche 
mein Auto«, ...) - nicht 
ähnlich prompt befolgt 
werden ... 



SCHREIBEN SIE UNS 

Leserbriefe an die fledaklion können Sie 
am praktischsten per E-Mail loswerden. 
Unsere Anschrift im Internet ist 



(ohne Leerzeichen). Natürlich erreichen 
uns auch Briefe unter der Adresse 

WEKfl Consumer Medien GmbH 

Redaktion PC Player 

Gruberstr. 46a 

85586 Paing 
Bitte haben Sie Verständnis dafür, daß 
wir nicht jede einzelne Zuschrift indivi- 
duell beantworten können. Beim 
Abdruck von Leserbriefen behält sich 
die Redaktion Kürzungen vor. 
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Anzeigenschlußtermine 



Heft 04 vom 04.03.1998 ist am 04.02.1998 
Heft 05 vom 01.04.1998 ist am 04.03.1998 
Heft 06 vom 06.05.1998 ist am 06.04.1998 



für die nächsterreichbaren Ausaaben 



Exklusiv bei PC Player: 




r 



DIE RUNDE MACHEN 

Ein neuer Monat, ein neues Spiele-Spe- 
cial: In der nächsten PC Player rollt Ge- 
neral Duy die Landkarten aus, um sich 
dem ehrwürdigen Genre der Runden- 
Strategiespiele zu widmen. Von ollen 
SSI-Schwarten bis zu neuzeitlichen Hits 
wie »Incubation« hat die PC-Geschichte 
jede Menge geistreiche Grübel- und Pla- 
nungsdramen erlebt. 
Detaillierte Vergleichstests aller ak- 
tuellen Programme, Erklärungen und In- 
terviews bieten tiefschürfende Infos zu 
der klassischen Spielesparte. Was Sie 
schon immer über Hexfelder wissen woll- 
ten, aber nie zu fragen wagten, wird in 
der kommenden Ausgabe abgehandelt. 




( WARTESAAL DES GLÜCKS 

Weiche der nachfolgend angekündigten Spiele werden wirklich 
für die nächste PC Player testreif sein? Gut voran kommen die 
Activision- Program mierer; den Strategie-Action-Mix Battle- 
zone können wir hoffentlich in vier Wochen ausführlich testen. 
Sega legt mit Last Bronx neues Backpfeifen-Futter für Prügel- 
knaben vor. Durch ständige Verschiebungen gewinnt indes Eidos' 
Deathtrap Dungeon eine Aura des Geheimnisvollen; vielleicht ist 
die Höhlen hackerei im nächsten Monat mit dabei. Und nachdem 




SEPARATE ERLÖSUNG 

Auch in der nächsten PC Player steckt ein 32-seitiger PLayer's Guide, 
unser griffiges Ti ps-&Tri cks-Bei heft zum Sammeln, Unter an- 
derem erwarten Sie Lösungen zu »Blade Runner« und 
»Hellfire«, fortgeschrittene 
Strategien für »Age of Em- 
pires« und viele weitere 
Hilfen zu schweren Spielen. 
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wir uns diesmal bereits im Beta-Stadium des Battle.nets mit Starcraft 
austoben konnten, erwarten wir für die nächste PC Player die testbare 
Endversion. Hier werden wir vor allem den Spielspaß für Solo-Strategen 
unter die Lupe nehmen, 



GEBRANNTES KIND 




Brenn' Dir eine: Nach den jüngsten Preisrutsch -Wellen sind 
CD-Brenner keine Luxusartikel mehr. Schon ab 500 Mark erhal- 
ten Sie ein Laufwerk, mit dem sich CD-ROMs nicht nur lesen, 
sondern auch selber herstellen lassen. Wir verraten Ihnen, 
^ welche Vor- und Nachteile die Billigbrenner haben. 
Außerdem untersuchen unsere Hardware-Cracks an- 
dere neue Technologien rund um die Silberscheibe 
und deren Auswirkungen auf den Spieleralltag. 



Alle Vorschau-Angaben ohne Gewähr! 
Aufgrund von Terminänderungen bei 
den Spieleherstellem kann es zu kurz- 
fristigen Verschiebungen kommen. 



PC KLATEK 

4/98 

erscheint am 

4. März* 




DA BRANNTE DER BAUM 

Die ersten Arbeitsgruppen zur Ostereier- Bemalungs- 
konzeption wurden schon gesichtet, da hat sich unsere 
Redaktionsjury endlich auf die Weih nachtskarten -High- 
lights der letzten Lametta-Saison einigen können. Be- 
vor die Prachtstücke im Altpapier landen, verewigen wir 
die drei schönsten Exemplare auf dieser Seite. 




Weihnachten '97: »Peace« (Microprose), »fragliche Weihnachten« 
(Hasbro) und die 0,64 Meter lange Activision-Karte. i 



Hoffentlich 

werden Sie diese 

Tüte nie 

benötigen - das 

Papier ist 

hauchdünn. 



Tief durchatmen! 

PC- Player-Chefpilot Martin Schnelle stieß bei 
den Recherchen zum Jet-Schwerpunkt auf die- 
ses »Joint Strike Fighter«-PR-Goodie der engli- 
schen Eidos-NiederLassung. Besonders nett der 
fesche Aufdruck: »Eine Flugsimulation, die so 
real ist, daß Sie eine von diesen brauchen.« Ein 
Schelm, der Übles dabei denkt ... 



A FIIGRT 5 IM 

SO EEA1 
YOU'lO. HEED 




Gib Lula keine Chance 

Erinnern Sie sich an unseren Verriß von »Wet - The sexy Empire«? 
Dachten Sie, es könne schlimmer nicht kommen? Weit gefehLt. Von 
den gleichen Programmierern erschien unlängst ein »Sex-Gotchi« für 
PCs, gegen das jede Strip-Poker-Variante als kultureLles Highlight er- 
scheint. Der virtuelle Schwachsinn des Monats heißt »Lula inside«. 
Heldin Lula spielte bereits im unsäglichen Wet eine eher unwichtige 
Rolle. Wir Lassen statt eines weiteren Kommentars die unbearbeitete 
Presse mittei lung im Originalton zu Wort kommen: 
»Spielziel ist es, Lula in den folgenden 28 Tagen so zu befriedigen, 
daß sie bereit ist, den Spieler zu heiraten. Manche Aktionen haben 
indirekten Einfluß auf andere; so hat Lula zum Beispiel irgendwann 
keine Lust mehr auf Sex, wenn man sie die ganze Zeit mit Gorgonzo- 
la-Pizza abgefüttert hat. Ihre Sexbereitschaft hängt also auch von 
den anderen Faktoren ab, genauso spiegelt sich ihre sexuelle Befrie- 
digung aber auch im Faktor Happiness wieder. (ra) 



Die blecherne 
»Dumpfbacke des 
Monats« verdient sich 
»Lula inside«. Wann 
wird statt der ach so 
bösen Action spiele 
mal derartiger 
frauenfeindlicher 
Schwachsinn indiziert? 
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Die TOP-5-Liste des Monats 



Auf einer Konferenz der US-Armee- Führungsstabs in 
Fort Irwin, Kalifornien, wurde über das Thema »Moder- 
ne Informationstechnologie« diskutiert. Es wurde be- 
raten, in welche Technologien das Militär investieren 
und welche es eher vergessen sollte. 
Nebenbei entstand diese nicht ganz ernst gemeinte Li- 
ste von Ereignissen, bei denen der Fortschritt vielleicht 
einen Schritt zu weit gegangen ist. 

Sie wissen, daß die Dinge außer Kontrolle geraten, 

wenn ... 

+ auf jedes Fahrzeug »Intel inside« graviert wird; 

•y die Panzer beim Anlassen eine kleine Melodie 
spielen; 

►)- das Militär in »USArmy 98« umbenannt wird; 

•$- an jedem Fahrzeug ein Aufkleber mit einer kosten- 
losen Hotline-Nummer klebt; 

►)- die Sanitäter »Dr. Solomons Anti-Virus« in ihrem 
Koffer haben. 
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METROPOLIS 



Die 3D-Überr 




Spiele-Experten fordern: 



ie externe Verkabeln 
Dadurch optimale Bildqualität 
Vollbild- und Window-Darstellung n 
r5 Auflösung bis zu 1024 x 768 
f- Super Ergonomie bis zu 140 Hz 
n Perspective Correct Texture Mappim 



(5 ßilinear Filtering 

r5 Fogging 

n Specular Highlights 

V. Mip-Mapping 

R Alpha Blending 

n 32-Bit Z-Buffer 



Matrox m3D hat ALLES! Testen Sie selbst! 
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